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Die Konsolengeneration neigt sich langsam dem Ende zu, die Playstation 5 steht für Ende 2020 
in den Startlöchern — für Trübsal und lange Abschiedsreden ist es aber noch deutlich zu frühl 


Wer sich noch erinnern kann, weiß, wie langatmig das letzte Jahr Playsta- 
tion 3 war, bevor dann die PS4 endlich an den Start ging, obwohl natürlich 
auch damals noch einige Highlights anstanden. The Last of Us etwa. Nun, 
zumindest in einem Punkt scheint sich Geschichte zu wiederholen. Auch 
zum Ende der Playstation-4-Ära hin erscheint ein postapokalyptisches 
Abenteuer rund um Ellie und Joel. Allerdings steht im Gegensatz zu damals 
noch weitaus mehr potenziell hochklassige Unterhaltung auf dem Plan, 
bevor wir dann in knapp einem Jahr wohl in neue Technik-Sphären durch- 
starten. Auf was genau wir uns im nächsten Jahr noch alles freuen können, 
haben wir für euch in unserer Cover-Story zu den kommenden Hits des 
Jahres 2020 zusammengestellt. Doch warum in die Ferne schweifen, wenn 
das Gute liegt so nah: Das alte Jahr ist gerade einmal ein paar Tage vorbei 
und wahrscheinlich hat noch niemand von uns oder von euch schon alles 


а, п r 


a ¿electric & 


durchgespielt, was 2019 so auf den Spieletisch kam. Falls Silvester feucht- 
fröhlich war und ihr euch nicht mehr so genau erinnern könnt, was 2019 
eigentlich passiert ist: Wie jedes Jahr haben wir in dieser Ausgabe unseren 
humorigen Rückblick auf die vergangenen zwölf Monate an Bord. Ansons- 
ten testen wir noch die letzten Überreste des Jahres, mit Shenmue 3, Lost 
Ember, Ancestors: The Humankind Odyssey, Life is Strange 2 oder Untitled 
Goose Game ist da auch noch jede Menge Spannendes dabei! 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 


ч... 
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Sascha & das play*-Team 


Wir streamen! 
Neuer Twitch-Kanal seit 18.11.19 


Lange genug hat es gedauert, doch nun unterzogen wir unseren Twitch-Kanal 
auch endlich einer Generalüberholung — neuer Name, neues Team, fester 
Sendeplatz. Bei „Electric Boogaloo“ werden wir künftig erst einmal jeden 
Montag auf Sendung gehen und dort nicht nur die nagelneuesten Konsolen- 
spiele vorstellen, sondern uns auch PC-Spiele jedweder Art zur Brust nehmen. 
Als festes Team stehen dabei Chris, Lukas, David, Johannes, Maci und Paula vor 
der Kamera. Los geht es jeden Montag um 16 Uhr mit einer Stunde „Electric 
Boogaloo“, danach stehen ab 17 Uhr wechselnde Formate auf dem Plan. 

Wir würden uns freuen, wenn ihr mal vorbeischaut! 
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Das Remake zum Survival-Horror-Klassiker wurde endlich angekündigt und es bekommt mit Resistance sogar 
еїпеп Multiplayer-Modus. Wir haben ihn bereits angespielt und berichten euch von unseren Erfahrungen. 


Resident Evil 3 A 


www.playvier.de 


Endlich gibt es Neuigkeiten zum Open-World-Game der Infamous-Entwick- 
Eier Wir liefern euch alle Informationen zum potenziellen Exklusiv-Hit. 


Ам Ghost of Tsushima 


gespielt und sagen euch, was euch in der PS4-Version erwartet. 


Ам Darksi 


ders: Genesis 


Das Action-Adventure von Yu Suzuki konnte in unserem Test nicht so richtig 
überzeugen. Wieso das Spiel wohl nur was für Nostalgiker ist, erfahrt ihr hier. 


A Shenmue з 
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Resident Evil: Resistance 
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Grafik-Bomben 2019 
Playstation 5 

— Alle Infos zur kommenden Konsole 
PS-Now-Special 


SEITE 2: HD 


VORSCHAU 


Wenn beim Abspielen der 


Resident Evil: DVD Probleme auftreten 
soliten, versucht es 
erst auf einem anderen 


Resistance 


Wasteland 3 Gerät (PS3/PC) und/oder 
schickt uns eine Mail an 


redaktion@playvier.de! 
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Playstation 5 
— Alle Infos zur kommenden Konsole 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt тії dem legendären play*-Humor 


The Game Awards 2019: Das sind die Gewinner 


Was konnte Sony reißen? Wie schlugen sich Xbox und Nintendo? Und warum liegt hier Stroh rum? 


Das gezeigte Material von Senua’s Saga: Hellblade 2 sieht beeindruckend 
aus und demonstriert die Leistungsfähigkeit der Xbox Series X. 


BUSINESS | Die Game Awards 
2019 liegen hinter uns und ha- 
ben einen Vorgeschmack auf das 
Spielejahr 2020 geliefert. Neben 
zahlreichen Ankündigungen und 
Präsentationen wurden an diesem 


Abend auch Preise in vielen unter- 
schiedlichen Kategorien verliehen 
sowie einige Persönlichkeiten des 
E-Sports ausgezeichnet. Als einer 
der großen Gewinner ging dabei 
das Indie-Rollenspiel Disco Elysi- 


um hervor, das gleich vier Preise 
abräumen konnte, unter anderem 
als bestes RPG. Das Hideo-Kojima- 
Abenteuer Death Stranding wurde 
ebenfalls mit Awards in zwei Berei- 
chen ausgezeichnet. In der beson- 
ders begehrten Kategorie „Spiel des 
Jahres“ setzte sich Sekiro: Shadows 
Die Twice von From Software unter 
anderem gegen The Outer Worlds 
und Super Smash Bros. Ultimate 
durch. Devil May Cry 5 vom japa- 
nischen Videospieleentwickler 
Capcom darf sich unterdessen als 
bestes Actionspiel betiteln. Kyle 
„Bugha“ Giersdork gewann bereits 
die Weltmeisterschaften in Fortnite 
und wurde bei den Game Awards 
2019 zum E-Sportler des Jahres ge- 
wählt. Abseits der Auszeichnungen 
sorgte Microsoft mit der Ankündi- 


gung von Senua’s Saga: Hellblade 2 
für Schlagzeilen. Die Fortsetzung 
von Hellblade: Senua’s Sacrifice ist 
somit nach Halo: Infinite das zweite 
bestätigte Spiel für die neue Micro- 
soft-Kiste. Der Trailer veranschau- 
lichte die grafischen Fähigkeiten und 
lieferte einen kleinen Vorgeschmack 
auf das anstehende Action-Adven- 
ture. Auch Sony ließ sich hinsichtlich 
eines Exklusivtitels nicht lumpen. 
Gearbox Publishing kündigte näm- 
lich das neue Loot-Rollenspiel God- 
fall an, das Ende 2020 sowohl für 
den PC als auch konsolenexklusiv 
für die PS5 erscheinen soll. Weitere 
Highlights waren The Wolf Among 
Us 2 und Fast and Furious: Cross- 
roads. Fans von Koop-Action-RPGs 
könnte außerdem Dark Alliance in- 
teressieren. MARCO KILIAN 


Herum verkehrt Ç 


Der liebe Matthias war wohl so von 6 Civi- 
lization für die 4 Playstation angetan, dass 
er handerkurz Hersteller und Entwickler 
vertauscht hat. Also, an dieser Stelle ganz 
freierfehl und auf den Bring gepunktet: 
2K Games ist der Stellherer, Firaxis der 
Wickentler. Ist doch gar nicht so schwer! 


Die Geist, die ich rief 

Da hat wohl jemand in Schlechte-Filme-Kun- 
de nicht aufgepasst! In ihrer Preview zu Final 
Fantasy Crystal Chronicles: Remastered Edi- 
tion nennt Katha die animierte Kinoblamage 
Final Fantasy: The Spirits Within stattdessen 
Final Fantasy: The Spirit Within! Ohne „s“! 
Also Singular statt Plural! Wie blöd kann man 
sein! Nun gut, wir mussten auch googeln. 
Aber was wird man nicht zum Paragraphen- 
reiter, um hier die Zeilen voll zu bekommen. 


= gem wm, 
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Der Zeit voraus: 


Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! [ 


Gothic: Remake (ouasi) їп Arbeit | 


Ein spontan enthüllter Prototyp verzückt derzeit Fans des RPG-Klas- 
sikers. Das Beste daran: Man kann ihn sogar selbst ausprobieren! 


ROLLENSPIEL | Mitte Dezember veröffentlichte THQ Nor- 
dic einen spielbaren Prototyp, der zu einem Remake des 
Rollenspiels Gothic werden könnte. Mithilfe des Feedbacks 
der Spieler wird nämlich über die Zukunft des Projekts ent- 
schieden. Besitzer eines Piranha-Bytes-Titels bekommen den 
Prototyp am PC kostenlos über Steam zur Verfügung gestellt. 
Zwei Stunden lang erkundet man die Minenkolonie von Kho- 
rinis und füllt anschließend einen Fragebogen aus. Aktuell 
erntet das Projekt auf Valves Downloadplattform viel Lob. Be- 
sonders gefallen den Spielern die Kämpfe, das Erkunden der 
Spielwelt sowie Quests mit alternativen Lösungswegen. Die 
Weichen für ein Gothic-Remake sind also gestellt — womög- 
lich auch für einen Release auf der PS5. MARCO KILIAN 


4, j 
Wird es bald ein Remake von Gothic geben? — 


Darüber dürfen die Fans entscheiden. 


Ki 


` 


www.playvier.de 


play* start 


Microsoft enthüllt den Xbox-One-Nachfolger 


... und in Sachen bescheuerte Namensgebung macht 
den Redmondern wieder einmal niemand was vor! 


BUSINESS | Im Rahmen der Game 
Awards 2019 hat Microsoft nicht nur 
den Namen des Xbox-One-Nachfolgers 
genannt, sondern auch das Design der 
neuen Konsole präsentiert. Xbox Series 
X heißt das gute Stück, dessen Gehäuse 
stark an einen Mini-PC erinnert. Nach 
Angaben des Unternehmens sei die 
Konsole so entwickelt worden, dass sie 
sowohl stehend als auch liegend be- 
trieben werden kann. Die Luftauslässe 
befinden sich an der Oberseite. Einige 
Details über die verbaute Hardware wur- 
den ebenfalls bereits von Microsoft in 
einem aktuellen Blog-Beitrag genannt. 
So sollen im Inneren des Gehäuses ein 
Acht-Kern-Prozessor mit Zen-2-Techno- 
logie und eine Grafikeinheit mit RDNA- 
Technik von AMD werkeln. Die Xbox 
Series X ist damit die bisher schnellste 
und leistungsstärkste Konsole aus dem 


Hause Microsoft und bietet in etwa die 
vierfache „Processing Power“ der aktu- 
ell im Handel erhältlichen Xbox One X. 
Dadurch sollen AK-Auflösungen mit 120 
Fps gewährleistet sowie 8K-Formate un- 
terstützt werden. Der eingebaute SSD- 
Speicher dient darüber hinaus dazu, die 
Ladezeiten auf ein Minimum zu reduzie- 
ren. Stolz ist man bei Microsoft auf die 
Abwärtskompatibilität, dank der tausen- 
de Spiele aus vier Generationen verfüg- 
bar sein sollen. Die 15 Xbox-Game-Stu- 
dios arbeiten angeblich bereits fleißig 
an neuen Spielen und bereiten damit 
das „größte Line-up an Exklusivspielen 
in der Geschichte von Microsoft“ vor. 
Der Release der neuen Konsole ist für 
das Weihnachtsgeschäft 2020 geplant. 
Ein genaues Datum sowie ein konkreter 
Preis sind dagegen noch nicht bekannt. 

MARCO KILIAN 


SPRACHAUSGABE 


„Ich musste mit der Saugglocke rausgeholt werden, weil mein Kopf so riesig ist.“ 


The Outer Worlds erhält Story-DLC 


Bald gibt es neue interplanetare Abenteuer in 
der schicken Welt von Nicht-Fallout zu bestehen! 
ROLLENSPIEL | Fans, die gerne 2019 für ihren Titel in den Kate- 


Johannes. Es ging nicht um seine Geburt. 


mehr vom Halcyon-Sonnensystem 
in The Outer Worlds sehen möch- 
ten, können sich freuen. Obsidian 
Entertainment kündigte nämlich 
vor Kurzem den ersten DLC für das 


Science-Fiction-Rollenspiel an. 
Damit wollen sich die Entwickler 
bei ihren Unterstützern bedanken, 
die im Rahmen der Game Awards 


hat, bedanken sich die Entwickler mit dem ersten DLC bei den Fans.“ 


gorien Best Narrative und Best 
Performance abgestimmt haben. 
Der Downloadable Content soll 
die Geschichte des Titels im kom- 
menden Jahr weitererzählen. Was 
genau die Spieler erleben werden, 
ist allerdings noch nicht bekannt, 
sondern wird erst später von den 
Entwicklern verraten. MARCO KILIAN 


h... 


wechslungsreich ist das Farmer- 
leben und hat ab sofort noch 
mehr zu bieten: Stardew Valley 
bekommt via Gratisupdate coole 
neue Inhalte verpasst. So können 
wir nun in Teichen unsere eigene 
Fischzucht betreiben und damit 
unsere Geldbörse füllen. Außer- 
dem ist nun ein neues Layout für 


Stardew Valley: Neue Features 


Die beliebte Farmingsimulation bekommt per 
Gratisupdate coole neue Inhalte spendiert. 
SIMULATION | Schön und ab- 


unseren Bauernhof verfügbar. 
Dieses besteht im Grunde aus vier 
Teilen und ist besonders gut für 
Koop-Partien geeignet. Weiterhin 
wurden neue Events, Dialoge, Kla- 
motten inklusive einer Schneider- 
funktion, frische Frisurenoptionen 
und noch jede Menge mehr Goo- 
dies implementiert. Nicht schlecht 
für lau, wie wir finden! LUKAS SCHMID 
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Freitag b. Dezember 


муто] jem Jahr Sinlet auch bei uns eine Weihnachtsfeier statt. Die sieht so aus wie ll 


in ollen bayerischen Betrieben, nor dass Franz. Beckenbower Keine Kinder während der 
I Feier zeugt. Ansonsten gibt es das 
Übliche: Gränkisches Essen, jede 
Menge Bier und niecktalkoholische 
Alternativen, Musik, die zwischen || ~ 
nervig und Қожа schwankt, und 
gegen Ende des Abends peinliche || 
Fotos. Die wir Et uns behalten. 
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| 
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Mittwoch, Í. Dezember 
Auch AC Sand wieder der Deutsche 

__ _£ntwicklerpreis in Köln statt, bei dem Jury Preise 
Cür besondere Leistungen um die deutsche Games“ 

— Branche vergeben werden. Grosser Abräumer je — 
diesem Jahr: Ubisoft Blue Pure mit Anno 1800, 

aber auch Headup (Bester Publisher) oder Yager — 

| (Bestes Studio) wurden Ausgezeichnet. Und als 

Ausrichter waren wir natürich auch da, in Person 


L von Mara und SE S с 
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Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Diesmal geht es um das Spielejahr 2019. 
Geil, mittel oder eher so auf dem Niveau des 1. FC Köln? 
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ИЩ Christian Dörre D 


Extras 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Maci Naeem Cheema 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Ihr jungen Hüpfer und Matthi- 
as, wie fandet ihr das Gaming- 
Jahr 2019 denn so? Das Jahr ist 
nämlich fast vorbei, falls ihr es in 
euren Festungen der Jungfräu- 
lichkeit noch nicht mitbekom- 
men habt. Somit sollten wir mal 
ein Fazit ziehen. Ich persönlich 
fand 2019 hinsichtlich Gaming 
voll okay. Mit einigen der Hits 
konnte ich zwar nix anfangen, 
aber somit hatte ich genug Zeit, 
Judgment richtig zu genießen. 
Und auch A Plague Tale: Inno- 
cence war eine absolut positive 
Überraschung. Das Spiel hatte 
ich vorher gar nicht so auf dem 
Zettel, aber als ich es dann bei 
den Entwicklern in Bordeaux ge- 
sehen hab, wusste ich, dass da 
was Besonderes kommt. Schön. 
Flops wie Anthem oder Contra 
waren ärgerlich, aber auch ver- 
schmerzbar. Irgendwie fehlte mir 
in diesem Jahr aber so ein rich- 
tiger Über-Hit. Letztes Jahr gab 
es RDR 2, Spider-Man sowie God 
of War und 2019 ... Nun, man 
merkt halt den Übergang zur 


neuen Konsolengeneration. 


www.playvier.de 
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Modell 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Maci Naeem Cheema 4. Lukas Schmid 


MACI: 

Huch! Mit so charmanten Leuten 
wie dem lieben Chris vergeht das 
Jahr natürlich immer flott, dies- 
mal war es aber ganz besonders 
zügig rum. Die neuen Konsolen 
stehen in den Startlöchern und 
die Marketing-Raketen werden 
bereits in Position gebracht, da- 
her wundert es kaum, dass 2019 
als ein „eher ruhiges Gaming- 
Jahr“ zu verbuchen war, zumin- 
dest aus Sicht der AAA-Titel. 
Was die wirklichen Mega-Hits 
angeht, kann ich Chris nur recht 
geben. Für mich fehlte ebenfalls 
ein High-Budget-Liebling wie es 
Spider-Man 2018 war. Toll fand 
ich hingegen, dass (vermutlich 
gerade deswegen) die Bühne 
ordentlich frei war für unzählige 
tolle Indie-Titel: Disco Elysium, 
Untitled Goose Game, Sayonara 
Wild Hearts, My Friend Pedro, 
Kind Words ... ich könnte ewig 
so weitermachen. Reichlich Ma- 
terial für Hunderte und Aber- 
hunderte Stunden Spielespaß 
gab es also allemal. Spieleflops 
hingegen sind für mich immer 
schwierig zu benennen. 


AS Quartett 
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1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Maci Naeem Cheema 4. Lukas Schmid 


MATTHIAS: 

Ich denke wir sind uns einig, dass 
2019 keine sonderlich nachhalti- 
gen Spuren in den Erinnerungen 
von Gamern hinterlassen wird. 
Jeder hatte so ein paar persön- 
liche Highlights, ein dicker Stra- 
Benfeger für jedermann war aber 
nicht dabei. Mich hat vor allem 
gefreut, dass mit Jedi: Fallen Or- 
der die Marke Star Wars endlich 
mal wieder ein wenig Glanz abbe- 
kommen hat. Aber auch Border- 
lands 3 oder das bereits erwähn- 
te A Plague Tale: Innocence habe 
ich genossen. Bei Sonys eigenen 
Spielen muss ich besonders Days 
Gone erwähnen, von dem ich zu- 
nächst nicht viel erwartet hat- 
te und dann sehr positiv über- 
rascht wurde. Trotz Open World 
ist es den Entwicklern gelungen 
eine mitreißende und emotionale 
Geschichte zu erzählen, bei der 
ich bis zum Schluss mitgefiebert 
habe. Aber es war eben auch das 
Jahr, in dem einstmals geliebte 
Studios wie Bioware und Bethes- 
da Unmengen an Kredit verspielt 
haben. Ich hoffe, dass sie auf den 
richtigen Pfad zurückfinden. 


Modell 
H 


Zwei kleine 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Maci Naeem Cheema 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Das ist keine Festung der Jung- 
fräulichkeit, mein lieber Chris, 
sondern eher ein Dachgeschoss. 
Aber zurück zu deiner Frage: 
2019 war okay! Sony hat mich 
nicht wirklich vom Hocker geris- 
sen. Anders als Matthias fand ich 
Days Gone sympathisch, aber ein 
bisschen dumm und ganz schön 
sperrig; so wie ein hässlicher, 
aber lieber Hund, der seinen ei- 
genen Schwanz jagt. Sonst gab 
es da ja nicht viel außer Death 
Stranding und diese Arschkram- 
pe von Hund binde ich lieber 
draußen vor der Tür an. Bezüg- 
lich First-Party-Portfolio mach- 
te mich Nintendo da mit Zelda: 
Link’s Awakening, Luigi’s Mansi- 
on 3, Super Mario Maker 2 und 
Co. deutlich glücklicher. Ansons- 
ten habe ich wie Maci vor allem 
bei den Indies eine Heimat ge- 
funden, allen voran bei Celes- 
te (ja, ich weiß, kam 2018 raus. 
Verklagt mich halt) und Return 
of the Obra Dinn (ja, kam auch 
2018, aber erst in diesem Jahr für 
die PS4). So, eine Zeile ist noch 
Platz. Jetzt nicht mehr. Gut so. 
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Lieblingsthemen: Gaming. IT. Entertainment. 
Mehr Stories. Mehr Hintergründe. Mehr Herz. 
Gründlicher. Übersichtlicher. Unterhaltsamer. 


Magazine. Apps. Webseiten. Streams. Podcasts. 
Und mehr. 


Computec Media. 
Von Nerds für Nerds. 
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Wir blicken zurück auf die Highlights, 
AS Wal Enttäuschungen, Aufreger und Uber- 
raschungen des Gaming-Jahres. 


Die besten Spiele qes Jahres 


Auch im Jahr 2019 gab es wieder jede Menge tolle Spiele, die dementsprechend gewürdigt gehören. Wir haben innerhalb der Redaktion abgestimmt 
und verraten euch, was die Highlights der play*-Schreiberlinge waren. Dabei gab es durchaus einige Überraschungen. 


Platz 1 | Resident Evil 2 


Das Remake des Survival-Horror-Klassikers setzte sich in in unserer Abstimmung überraschend deutlich an die Spitzenposition. Allerdings ist der erste Platz für Capcoms Action-Adven- 
ture auch absolut verdient, denn der Neuauflage gelang es, sowohl das Flair des Originals beizubehalten als auch moderne Elemente zu verbauen. Ein echter-Horror-Hit! 


Platz 2 Borderlands 3 


Auch der Loot-Shooter von Gearbox und 2K kam bei uns besonders gut an. Es gibt wohl 
kaum ein Ballerspiel, das so motivierend und witzig ist wie Borderlands 3. 


Platz 3 | Star Wars Jedi: Fallen Order 


Die hohe Platzierung liegt nicht nur daran, dass die Star-Wars-Fanboys Sascha und Mat- 
thias mitabstimmen durften. Der Titel ist einfach verdammt gut und atmosphärisch. 


Platz 4 | Sekiro:. -Shadoum Die Twice 


Das Action-Adventure der Dark-Souls-Macher ist ganz große Klasse, muss sich diesen 
Platz jedoch mit dem ebenfalls großartigen A Plague Tale: Innocence teilen. 


Platz 5 | Judgment 


Der Detektiv-Thriller der Yakuza-Macher ist atmosphärisch dicht und überzeugt mit einer 
unglaublich spannenden Geschichte sowie spaBigen Kämpfen. Ein echter Hit! 
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Ubisoft zieht Konsequenzen 


Der französische Publisher musste in den letzten Jahren immer wieder mal mit harscher Kritik umgehen, doch der Release von Tom Clancy’s Ghost 


Recon: Breakpoint sorgte jetzt sogar dafür, dass die gesamte Veröffentlichungsstrategie geändert wurde. 


Auch wenn Ubisoft immer mal wieder Mist baut, Lernresistenz kann man den Franzosen nun wirklich nicht vorwerfen. So nun auch im Fall von Tom Clancy’s Ghost Recon: Breakpoint, welches 
nicht nur spielerisch ziemlich belanglos war, sondern auch mit massig Bugs und einem unfairen Loot-System daherkam. Kritiker und Spieler straften den Taktik-Shooter dementsprechend ab 
und sorgten so dafür, dass Ubisoft seine Firmen-Philosophie umkrempelt. Breakpoint wird nach und nach gesund gepatcht, Spieler bekommen Entschädigungen und ein neues Lootsystem 
wird eingeführt. Weitere angekündigte Ubi-Games wurden sogar allesamt verschoben, damit sie beim Release auch wirklich fertig sind. Sehr gut, aber warum nicht gleich so? 
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Tom Clancy's Ghost Recon: Breakpoint kam bei Spielern und Kritikern som® ` 
schlecht an, dass Ubisoft zahlreiche Titel um mehrere Monate verschob. — 


агада 1. 


n und auch Rainbow Six: X 
Quarantine bekommen mehr Zeit für den nötigen Feinschliff. ` 
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KATHARINA 
PACHE 


Spiel des Jahres: Sekiro: Shadows Die Twice 


Film des Jahres: An Evening with Beverly Luff 
Linn (ja, ist von 2018, whatever) 


Album des Jahres: Wer sagt denn das? von 
Deichkind, Sons von The Heavy, E.V.A. von 
Giuda, Valediction von Gost, Spidergawd V von 
Spidergawd, The Horse and Sparrow Theory von 


Victims . . . ach, und vieles andere auch noch. 


Graphic Novel des Jahres: Is This How You 
See Me? von Jaime Hernandez, Rusty Brown 
von Chris Ware und natürlich Bad Gateway von 
Simon Hanselmann. Die Großmeister halt. 


Buch des Jahres: Herr Sonneborn geht nach 
Brüssel von Martin Sonneborn, Große Freiheit 


von Rocko Schamoni, Calypso von David Sedaris. 


Und sonst: Gutes Jahr, endet nur wie immer zu 
kalt für meinen Geschmack. 


Wünsche 2020: Schöne Weihnachten und 
guten Rutsch an alle Leser! Feiert ordentlich. 
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SPRACHAUSGABE DES JAHRES 
„Was? Warum bin ich denn bitte der Nuttenmann?!“ 


Mattis empörter Ausruf als Reaktion auf seine zugeteilte Rolle in unserer Foto-Story der 
Ausgabe 07/19 hat sich bei unserer Wahl durchgesetzt. Glückwunsch, alter Schwede! 


Aufreger des Jahres 


Kojima ist schon ein bisschen kacke. So, reicht diese Aussage zum Shit- 
storm? Nein? Nun, dann haben wir noch andere 2019-Aufreger parat. 


Was ist besser als Frieden? Alles! Wäre ja langweilig, würden sich alle so ekelhaft verstehen. 
Gott sei Dank gab es auch 2019 wieder genügend Gelegenheit, sich gepflegt aufzuregen. 
Gleich im Februar ging es los, als EA und Bioware Anthem rausfurzten und damit auch den 
Letzten, der noch an das einstige Qualitätsstudio glaubte, zum Warken brachten. Shitstorm! 
Weiter ging es im April mit dem Trailer zum Sonic-the-Hedgehog-Film, der genauso schlimm 
war wie man es vermutet hätte. Shitsto- oh, inzwischen wurde das Design Sonics überarbei- 
tet. Okay, alles wieder gut. Im Juni erfreute uns erneut Electronic Arts, als Lootboxen bei einer 
Anhörung im Vereinigten Königreich als „Suprise Mechanics“ relativiert wurden, weswegen 
sie kein Glückspiel sein könnten. Doppel- und Dreifachshitstorm! Da ging der Trailer von МВА 
2K20 im August fast daneben unter, der zeigte, dass in der Sportsimulation diesmal tatsäch- 
liche Glücksspielmaschinen eingebaut wurden. Mini-Shitstorm! Der politisch relevanteste 
Shitstorm kam im Oktober, als ein Hongkonger Streamer von Blizzard nach einem Bekenntnis 
zu den Protesten im Land gesperrt wurde. Berechtigter Shitstorm! Wie auch bei Seehofers 
Aussagen zur „Gamingszene“ und Bethesdas frechem Abomodell Fallout 1st. 


LUKAS 
SCHMID 


Spiel des Jahres: Return of the Obra Dinn 
Film des Jahres: Uff. The Lighthouse vielleicht? 


Album des Jahres: Ich höre nicht so viel Musik. 
Hatte in diesem Jahr aber viel Freude an Leonard 
Cohen. Also Cohen vor seinem Stimmverlust. Bei 
den „späten Jahren“ steige ich regelmäßig aus. 


Zirgelplautsch des Jahres: Definitiv der 
Wandalesische Auerpanam. Früher war ich ja ein 
großer Verfechter des Pinaphranalen Zortex (und 
bin nach wie vor Fan), aber man entwickelt sich 
halt im Laufe der Jahre doch irgendwann weiter. 


Und sonst: War ein seltsames Jahr, dieses 
2019. Viele gute Dinge sind passiert, aber auch 
genug, auf die ich nur zu gerne verzichtet hätte. 
Jetzt freue ich mich erst einmal auf Weihnachten 
bei der Familie und hoffe dann, dass ich am 31. 
Dezember krank werde, damit ich eine Entschuldi- 
gung habe, an Silvester früh ins Bett zu gehen. 


Wünsche 2020: Ach, ich bin wunschlos glück- 
lich. Paar Milliönchen, mehr brauch ich nicht. 
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Spiel des Jahres: A Plague Tale: Innocence und 
Resident Evil 2 


Film des Jahres: Da ich nur ein Mal im Kino war, 


ist es der neue Joker. 


Album des Jahres: Woodland Rites von Green 
Lung, Under a Blood Moon von Firebreather, 

No Comfort von Monolord und Necrophaze von 
Wednesday 13. 


Buch des Jahres: Für mich sind die Harry- 
Potter-Bücher immer die Bücher des Jahres. 
Aber wenn ich eine Neuentdeckung für mich 
festmachen müsste, wäre das wohl Das Café am 
Rande der Welt von John Strelecky. 


Und sonst: Es war ein gutes Jahr für mich. Ich 
konnte mein Volo-Gape an Maci abgeben und 
widme mich jetzt Social Media. Außerdem konn- 
te ich mal wieder diverse Festivals und Konzerte 
mitnehmen. Da waren so einige Highlights dabei, 
gerne mehr davon im nächsten Jahr! 


Wünsche 2020: Ein neues God of War wäre 
cool. Und ein Lottogewinn. Ihr seht, ich halte 
mich zurück! 


2019 hatte auch einige 
Stinker zu bieten. Damit 
meinen wir nicht Lukas’ 
Flatulenzen im Podcast, 
sondern natürlich die 
Spiele, die uns ent- 
täuschten oder wir sogar 
so richtig kacke fanden. 
Auch hier stimmte die 
Redaktion wieder ab, 
sodass wir euch hier die 
Flops des Jahres präsen- 
tieren können. 


Flops & Enttäuschungen 2019 


1. Anthem 


Biowares blöd-verbuggte Ballerbude ist mit weitem Abstand unser Flop des Jahres 2019. 


2. Generation Zero 


Avalanches schnarchlangweiliger Koop-Shooter mit Maschinen- 
gegnern ist so belanglos, dass der zweite Platz verdient ist. 


3. Contra: Rogue Corps 


Konamis Verhunzung der beliebten Reihe teilt sich Platz 3 mit 
Ghost Recon: Breakpoint, WWE 2K20 und Shenmue 3. 


4. Death Stranding 


Hoppla, der Kojima-Titel scheint nicht allen in der Redaktion zu 
gefallen und bekam deshalb überraschend viele Flop-Stimmen. 


5. FIFA 20 


Doppel-Überraschung: EAs Fußballsimulation und Dauer-Patch- 
Patient teilt sich den Platz mit dem Ego-Shooter Rage 2. 


Sony rüstet auf 


Der Playstation-Konzern wappnet sich nicht nur für die neue Konsolen- 


generation, sondern auch für die große Leinwand. 


Heureka, die PS5 ist da! Also, jetzt noch nicht, aber zumindest gegen Ende 2020. Immer- 


hin wurde schon einiges zur Leistung der fünften Playstation-Generation verraten und 
auch, dass die neue Konsole abwärtskompatibel zur PS4 sein soll. Somit dürfte der Re- 


master-Wahn der noch laufenden Konsolen auch der Vergangenheit angehören. Sony hat 


schließlich genug eigene Entwicklerstudios, um regelmäßig Nachschub an Exklusivspie- 
len zu liefern. Kürzlich ist auch Insomniac Games dazugekommen. Die Entwickler von 
Spider-Man, Ratchet & Clank sowie der Resistance-Reihe haben zwar eh hauptsächlich 
für Sony gewerkelt, aber trotzdem gut. Zudem wurde Mitte des Jahres mit Playstation 
Productions ein eigenes Filmstudio gegründet, welches zukünftig dafür verantwortlich 
ist, Filme und/oder Serien aus den großen Playstation-Marken zu machen. So möchte 
man eine hohe Qualität der Adaptionen sicherstellen. 


Einer der Gründe, warum unsere 
Hefte so super sind, ist natürlich 
die Cover-Gestaltung. Und weil 
unser Layouter Matthias jeden 
> Monat dabei so eine tolle Arbeit 
abliefert, haben wir auch über 
das hübschste play*-Cover 
des Jahres intern abgestimmt. 
Lustigerweise hat aber nicht 
das Cover gewonnen, was 
Matthias selbst am schönsten 
fand, sondern die Hit-Collage 
unseres E3-Covers (Ausgabe 
08/18). Das Zusammenspiel 
von Doomguy, Cyberpunk-Typ, 
Skelettmaskenmann und Final- 
Fantasy-Madame inklusive 
Call-of-Duty-Dude im DVD- 
Kasten ist aber auch wirklich 
äußerst nett anzuschauen. 
Und ja, die Spielfiguren hei- 
Ben genau so. Wir haben ganz 
sicher nicht einen schlechten 
Witz viel zu lange ausgeführt. 


TASY 7 REMAKE $ DOOM ETERNAL 
ВЕЕР 2077 # WATCH DOGS: LEGION 
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Hideo Kojima ` 


Auch im Jahr 2019 gab es viele Rückkehrer und Comebacks. Allen voran müssen wir hierbei natürlich Hideo Kojima nennen, der mit Death Stranding sein erstes Spiel nach der Trennung von 
Konami herausbrachte. Doch auch Sir Daniel Fortesque, Held von MediEvil, ist wieder da. Das Remake des Playstation-Klassikers ist zwar „nur“ gut, doch es war echt schön, Daniels knochige 
Blödvisage wiederzusehen. Das gilt natürlich auch für Dante (nur weder knochig noch blöd), der mit Devil May Cry 5 zurückkam, und auch für Leon Kennedy sowie Claire Redfield im Remake 
von Resident Evil 2. Hach, was hatten wir sie alle vermisst! Ganz nebenbei kehrte auch Star Wars (mal wieder) zurück. Diesmal sogar endlich mit dem lang ersehnten Singleplayer-Abenteuer. 
Doch auch die Mega-Drive-Helden ToeJam & Earl feierten mit dem durchgeknallten Back in the Groove ihr Comeback. Auf Shenmue 3, welches nach fast 20 Jahren die Geschichte des Prota- 
gonisten Ryo Hazuki weitererzählt, hätten wir jedoch in dieser Form verzichten können. Dafür ist der Titel einfach zu angestaubt und oftmals sogar richtig nervig. 
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en Überraschungen des Jahres 


Auch wir alten Gaming-Haudegen wurden im Jahr 2019 von einigen Spielen absolut positiv überrascht und 
hielten deshalb eine Abstimmung ab. Außer bei dem mit weitem Abstand Erstplatzierten waren die Meinungen 
jedoch so weit gestreut, dass wir zu keinem klaren Ergebnis kommen konnten. 


Spiel des Jahres: Star Wars Jedi: Fallen Order 


Film des Jahres: Avengers Endgame 


EE < s ра р o 
Album des Jahres: Rui First Aid Kit, ist o 
Se E 1. А Plague Tale: Innocence 2. Untitled Goose Game 


| SE Das Action-Adventure über ein Geschwisterpaar inmitten des Die freche Gans aus dem Indie-Überraschungshit teilt sich 
Graphic Novel des Jahres: Life is Strange: Hundertjährigen Krieges ist unsere Überraschung des Jahres! Batz 2 mit dem Survival-Action-Spiel Remnant: From the Ashes. 


Dust und Waves. Die wahre Fortsetzung von 
Life is Strange mit Max, Chloe und Rachel. 
Storytelling, Charaktere, Emotionen - alles in 
diesen Comics spricht mich mehr an als die 
Story von Life is Strange 2. 


Und sonst: Spieletechnisch war das Jahr nicht 
so herausragend, trotzdem durfte ich beruflich 
einiges erleben. Ich war allein viermal in Los 
Angeles und jedesmal für richtig tolle Events. 


Wünsche 2020: Dass Sony mit der PS5 wieder 


KR: nun 
D Аш Of, 

sehr viel richtig macht und uns eine ganze Reihe Ve sf ` 

toller Spiele vorstellt. Dass ich beruflich wieder 


so viele tolle Sachen erleben darf wie 2019. Und 3. Days Gone/Apex Legends/The Messenger/Resident Evil2 und mehr 


о Hier gingen die Meinungen ganz weit auseinander. The Messenger, Days Gone, Star Wars Jedi: Fallen Order, Return of the Obra Dinn, 
крче Ес Eee Lee Apex Legends und Resident Evil 2 kamen bei unserer Abstimmung auf die gleiche Punktzahl. Sind ja auch alles tolle Spiele. 


#01.04.2019#TRANSFER BESTÄTIGT 


PAULA SPRODEFELD 


Position: Volontärin Zusätzliche Infos: Unser ehemaliger Volontärszwerg wurde zur 
Jetzige Position: Irgendwas mit Facebook Social-Media-Redakteurin unserer Webseiten ernannt, schreibt ab 
Transfersumme: Ablösefreier Wechsel und zu aber immer noch für uns. 


#01.05.2019#TRANSFER BESTÄTIGT 


MARO BREHME 


Position: Redakteur Zusätzliche Infos: „Bam Bam“ Brehme schrieb viele coole 
Tatsächliche Position: Beschwerdestelle Specials für uns, wechselte dann jedoch in die Redaktion von Area 
Transfersumme: Zwei Cheeseburger mit Süßkartoffelpommes Mobile, um dort Handyhüllen zu testen. 


Spiel des Jahres: Schwierig. Das eine große #01.10.2019#TRANSFER BESTÄTIGT 


Spielehighlight gab es für mich dieses Jahr AN D R EAS SZ ED] AK 


irgendwie nicht. Die Top 3 wären aber wohl 


Resident Evil 2, Days Gone und Metro: Exodus. Position: Redakteur Zusätzliche Infos: Redaktionsurgestein Andy kümmert sich seit 
s | Tatsächliche Position: Ein Loddar Maddhäus einigen Wochen um E-Commerce in unserem Verlag, besucht uns 
Film des Jahres: Ich muss gestehen, dass ich Transfersumme: Eine lebensechte Antonio-Banderas-Liebespuppe aber noch ab und zu für eine Runde PES oder FIFA. 


2019 nicht einmal im Kino war. Deshalb muss ich 
auf Jon Favreaus Chef ausweichen. Der ist zwar 
auch schon vier Jahre alt, aber dennoch gut. 


#01.01.2019#TRANSFER BESTÄTIGT 


Album des Jahres: Club Majesty von Royal A КАҢ STEN Ss® HOLZ 


Republic oder Bam Bam von Seeed. 


SES Position: Redakteur Zusätzliche Infos: Karsten schreibt eigentlich für buffed.de, hat 
Buch des Jahres: Die Bibel. Oder der Ikea- Tatsächliche Position: Online-Oger aber schon im letzten Jahr einige Games für uns getestet und 2019 
Katalog. Es kam auf jeden Fall irgendwas mit Transfersumme: Drei Schokotaler und ein warmes Bier sogar noch mehr. Ob er will oder nicht, er gehört jetzt zum Team. 


Holz und Nägeln drin vor. 


Und sonst: Kann ich mich über 2019 aus 7 Ri 
beruflicher Sicht kaum beschweren: Ich war in #01.08.2019#TRANSFER BESTÄTIGT 


Berlin, London und Paris, auf der Gamescom und d | MARCEL NAEEM CHEEMA 


regelmäßig auf unserem neuen Twitch-Kanal zu 
sehen. So darf es gerne weitergehen. 


Position: Volontär Zusätzliche Infos: Maci ist jung, hip und von allem erstmal beein- 
т SE Tatsáchliche Position: Hype-Hipster druckt. Selbst der Besuch in Wolfgangs legendärem Honigzimmer 
Wünsche 2020: Vielleicht mal zur E3 nach Los Transfersumme: Ein Teller lauwarme Suppe schien ihm irgendwie gefallen zu haben. Unheimlich. 


Angeles mitfliegen zu dürfen. 


Wo seid ihr? — Die Vermissten des Jahres 


Während viele Games groß rauskamen, war es um andere angekündigte Spiele so still, dass man sich Sorgen machen könnte. 


\ B = У Sat Ú A { 
Beyond Good & Evil 27. 


Ubisoft hat einen Großteil seiner Titel zwar eh verschoben, doch von zwei Spielen aus dem Land der Baguettes war rein gar nichts zu hören. Das Seeräuberspiel Skull & Bones wurde zwar mal groß 
auf der E3 vor ein paar Jahren angekündigt, aber dann versank der Titel immer weiter im Info-Morast. Auch die lang erwartete Fortsetzung von Beyond Good & Evil lässt weiter und ohne irgend ein 
Lebenszeichen auf sich warten. Böse Zungen (Sascha) [Anm. Sascha: Hey!] sprechen deshalb schon von Vaporware. Mal abwarten, was 2020 bringt. Vielleicht kommt das Spiel ja plötzlich raus 

und Sascha zieht sich verletzt in seinem Stolz auf eine Frettchenfarm in Akron, Ohio, zurück. [Anm. Sascha: HEEY!] Wer weiß? Kommen wir lieber zu Psychonauts 2, denn diese kleine Spieledreck- 
sau machte uns auf der E3 erst den Mund mit Gameplay-Szenen wässrig, nur um dann den Release erneut auf unbestimmte Zeit ins nächste Jahr zu verschieben und keine neuen Informationen zu 
veröffentlichen. Klar ist nur, dass der Titel immer noch für die PS4 erscheinen soll, obwohl das zuständige Entwicklerstudio mittlerweile von Microsoft aufgekauft wurde. Der Abschluss dieses Kas- 
tens gebührt natürlich dem Running Gag Wild von Michel Ancel. Der Titel wurde 2014(!) auf der Gamescom angekündigt und ist angeblich immer noch in Entwicklung. Das letzte Lebenszeichen 

ist jedoch Gameplay aus dem Jahr 2018. Wir sind allerdings optimistisch, dass das ambitionierte Projekt einfach Zeit braucht und im November 2026 als Launch-Titel für die PS6 voll durchstartet. 


М 


16 | 02.2020 | play* www.playvier.de 


Blick über den Tellerrand: Die Highlights auf Xbox One und Switch 


Wir wollen jetzt keinen dem Höhlengleichnis gleich aus seiner Realität reißen, aber es gibt abseits der Playstationwelt auch noch andere Spieleplattformen. 
Waaaaas? Ja, unfassbar, aber es stimmt. Für Nintendo Switch gab es sogar zahlreiche Titel, auf die es sich lohnt, neidisch zu sein! Und die Xbox existiert auch! 


Gears 5 und mehr! 


Aber halt nicht viel mehr. Der Gewinner der Konsolengeneration steht fest und Microsoft inves- 
tiert offenbar schon stark in die Xbox Series X. Neben Gears gab es aber zum Beispiel Lego-Forza 
und... ääähm . . . Crackdown 3? Ach wie schade, jetzt ist der Kasten auch schon wieder voll! 


ge 


Zelda, Luigi-Grusel und mehr 


Neben starkem Drittherstellersupport lieferte auch Nintendo selbst 2019 gewaltig: Super Mario 
Maker 2 im Sommer, danach Zelda: Link's Awakening, Luigi's Mansion 3 zu Halloween und da- 
neben noch tolle Titel wie Astral Chain und Cadence of Hyrule. Ach ja, und Pokémon. It’s ok. 


CHRISTIAN 
DÖRRE 


Spiel des Jahres: Judgment 
Film des Jahres: Wir 


Alben des Jahres: Bad Religion – Age of 
Unreason, Obey the Brave - Balance, Lionheart 
- Valley of Death, Deez Nuts - You Got Me 
Fucked Up. 


Bücher des Jahres: Jahre des Jägers von Don 
Winslow und Dead Men’s Trousers von Irvine 
Welsh. 


Und sonst: Der Studiobesuch bei den A-Plague- 


Tale-Machern war schon richtig lustig. Vor allem 
als wir hinterher in einer Craft-Beer-Bar versack- 
ten und uns mit dem Barkeeper anfreundeten. 
Außerdem zum ersten Mal am PES Media Cup 
teilgenommen und direkt ins Finale gekommen. 
Ansonsten gab es ein paar gute bis sehr gute 
Spiele und dann irgendwie nix. 2019 war nicht 


so mein Jahr, 2020 wird ganz bestimmt besser! 


Wünsche 2020: Ein privates Projekt endlich in 
die Tat umzusetzen. Ansonsten Glück, Gesund- 
heit und den anderen üblichen Schmodder. 
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Mit Streaming 
in die Zukunft? 


2019 war das Jahr der (Spiele-)Streaming-Dienste! PS Now hat zwar 
schon ein paar Jährchen auf dem Buckel, wurde im vergangenen Jahr 
aber günstiger, außerdem ist viel neue Konkurrenz dazu gekommen. 
Man fragt sich natürlich: Ist Spielestreaming die Zukunft des Spielens? 


Als Google im Frühjahr seinen Einstieg in die Spielewelt mit großen Ambitionen ankündigte, 
war das Interesse groß. Sowohl bei vielen Spielern, aber auch bei uns. Stadia, so der Name 
des Google-Dienstes, klang vielversprechend: Aktuelle Top-Games mit bombastischer Gra- 
fik und das auf allen möglichen Geräten, auch solchen mit nur wenig Leistung. Verlockend, 
oder? Der Start im November war dann dennoch etwas holprig. Technisch läuft Stadia zwar 
ziemlich gut, entsprechend gutes Internet vorausgesetzt, es fehlen aber noch jede Menge 
Features und das Spiele-Lineup haute auch niemanden um. In dieser Hinsicht ist Sony mit 
PS Now der Konkurrenz mit rund 650 Spielen deutlich überlegen, darunter jede Menge 
Blockbuster der letzten Jahre. Doch auch Microsoft scharrt schon mit den Hufen und wird 
Project xCloud 2020 mit dem Game Pass verschmelzen und dann auch Streaming bei 
seiner Spiele-Flatrate anbieten. Und dann gibt es da noch die Anbieter mit weniger promi- 
nenten Namen wie zum Beispiel Shadow. Mit Shadow bekommt ihr gleich Zugriff auf einen 
kompletten Windows-PS in der Cloud und könnt damit machen, was ihr wollt, also nicht nur 
spielen, sondern zum Beispiel auch arbeiten. Spannende neue Welt, dieses Streaming! 


b... 


GooglelStadia:JEinelRevolution2 


SASCHA 
LOHMÜLLER 


Spiel des Jahres: Borderlands 3 


Filme des Jahres: Habe The Irishman noch 
nicht gesehen, daher: John Wick 3 und Dolemite 
Is My Name. 


Alben des Jahres: Belzebubs — Pantheon Of 


The Nightside Gods, Borknagar — True North, 
Insomnium – Heart Like A Grave, Soen – Lotus, 
Soilwork — Verkligheten, Swallow The Sun – 
When A Shadow Is Forced Into The Light, Tool 

- Fear Inoculum, und ganz obenauf: Year Of The 
Goat - Novis Orbis Terrarum Ordinis. 


Seitensprung des Jahres: Nee, nicht, was 

ihr denkt. Auf dem PC war ich in diesem Jahr 
am meisten in WoW und Planet Zoo unterwegs. 
Beides nicht unbedingt Themen, die auf Konsole 
funktionieren würden. 


Und sonst: Urlaub in Amsterdam war cool, 
Konzerte waren auch cool, Arbeits-Trips gab es 
diesmal keine nennenswerten. 


Wünsche 2020: Glück, Gesundheit und das 
Übliche. Ansonsten: 4K-TV, 4K-Monitor, PS5. 


— 
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Ein altes Sprichwort sagt: Wie man in den Wald hineinruf, so schallt 
es zurück. Das hat aber rein gar nichts mit dem Thema der folgen- 


LETZTES AUFBÄUMEN | Кїпдег, 
wie die Zeit vergeht! Es fühlt sich 
an, als sei es gestern gewesen, als 
wir nach dem Launch der Playsta- 
tion 4 den spielbaren Sondermüll 
Knack in die Konsole schoben und 
laut lachend beschlossen, diesen 
Fehler nie wieder zu begehen. Al- 
lerdings gab es daneben natürlich 


noch weitere, deutlich gelungenere 
Startspiele und Knack konnte nicht 
verhindern, dass die PS4 sich inner- 
halb kürzester Zeit zum eindeutigen 
Sieger der aktuellen Konsolengene- 
ration entwickelte. Sogar Knack 2 
konnte diesem Siegeszug nichts an- 
haben! Irgendwann muss aber alles 
enden und somit starten wir 2020 


in das letzte Jahr, in dem die Play- 
station 4 der Star am Sony-Konso- 
lenhimmel ist. Ende 2020 wird sie 
nämlich von der PS5 beerbt und an- 
schließend wohl über kurz oder lang 
ihr verdientes Altenteil antreten. Das 
heißt aber freilich keineswegs, dass 
in der Zeit zwischen hier und Ende 
des Jahres tote Hose respektive 


den Seiten zu tun, den hier blicken wir auf die (potenziellen) Playsta- 
tion-Hits des neuen Jahres, das den Abschied von der PS4 einläutet. 


die große Ruhe vor dem Next-Gen- 
Sturm herrscht, im Gegenteil! Auch 
in den kommenden zwölf Monaten 
erwarten uns zahlreiche PS4-High- 
lights, von denen wir die interessan- 
testen auf den kommenden Seiten 
zusammengefasst haben. Und kei- 
ne Sorge: Knack 3 befindet sich zum 
Glück nicht darunter. LUKAS SCHMID 


Cyberpunk 207 / 


Sieben Jahre nach der ersten Ankündigung erscheint im 
April endlich das neue Projekt der Witcher-Entwickler. 


ROLLENSPIEL | Mit The Witcher 3 haben die 
Entwickler von CD Projekt Red vorgelegt. Die 
Erwartungen an Cyberpunk 2077 sind daher 
enorm. Was bisher von dem Rollenspiel zu 
sehen war, zeigte bereits sehr viel Potenzial, 
dass dieses Spiel seinen hohen Ansprüchen 
gerecht werden kann. In nur wenigen Monaten 
tauchen wir in der Rolle von V in die düstere 
Welt ein, die auf dem Pen&Paper-Rollenspiel 
Cyberpunk 2020 basiert, das 1988 von Mike 
Pondsmith entworfen wurde. Ein zentrales 
Element des Spiels wird die enorme spieleri- 
sche Freiheit sein. Das beginnt schon bei der 
Gestaltung des Protagonisten, dem ihr zum 
Beispiel keine feste Klasse verpasst. Stattdes- 
sen wird es ein offenes Skillsystem geben, bei 
dem ihr auch munter Fähigkeiten verschiede- 
ner Ausrichtungen miteinander kombinieren 
könnt. Entsprechend lassen sich Missionen 
auch auf verschiedenste Weise erledigen, 
wie die Entwickler uns auf der vergangenen 
E3 2019 eindrucksvoll vorgeführt haben. Die 
Skillung des eigenen Charakters wirkt sich da- 
bei nicht nur auf seine Kampffähigkeiten aus. 


In Dialogen spielen der Hintergrund des Cha- 
rakters und seine Fähigkeitswerte eine eben- 
so wichtige Rolle. Eröffnen sich doch dadurch 
unterschiedliche Gesprächsoptionen. So soll 
ein deutlich größerer Wiederspielwert erreicht 
werden, als es zum Beispiel bei The Witcher 3 
der Fall war. Da lässt es sich dann auch ver- 
schmerzen, dass die Spielwelt und der Um- 
fang des Spiels insgesamt nicht ganz so groß 
ausfallen wird wie beim Hexer. Dafür bietet die 
nordkalifornische Megastadt Night City eine 
abwechslungsreiche Szenerie aus sechs Be- 
zirken, die kulturell und vom Lebensstandard 
ihrer Bewohner her ganz unterschiedlich aus- 
fallen. Aber egal wo man in der Stadt unter- 
wegs ist, den Entwicklern ist es wichtig, dass 
man eine lebendige Welt vor sich hat. So be- 
gegnen uns auf den Straßen unzählige NPCs, 
die ihrem täglichen Leben nachgehen. Ob das 
wirklich alles so klappt, wie vorgeführt, glau- 
ben wir erst, wenn wir das Spiel endlich mal 
selbst gespielt haben. Aber hey, Keanu Reeves 
ist im Spiel, also kann eigentlich nichts mehr 
schiefgehen. MATTHIAS DAMMES 


Hersteller: CD Projekt Red | Entwickler: CD Projekt Red | Termin: 16. April 2020 
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Auf den Straßen von Night City brummt das Leben, 


D 


= 


` 


In bester Ego-Shooter-Manier alle Widersacher ausschalten, 
das soll nur einer von vielen Spielansàtzen sein. 


The Last of Us: Part 


Der wohl meist erwartete PS4-Exklusivtitel gibt sich endlich die Ehre. Das wird richtig gut! 


Ellie dachte eigentlich, sie habe endlich eine Heimat gefunden, doch nach nem tragisc| 
Ereignis durchquert sie erneut die lebensfeindlichen Überreste der einstigen Zivilisation. 


Eigentlich war ge- 
plant, dass der Nachfolger des PS3-Meister- 
werks bereits am 21. Februar erscheint, doch 
nur kurze Zeit nachdem The Last of Us: Part 2 
zum ersten Mal spielbar war und der Öffent- 
lichkeit dieser Release-Termin mitgeteilt wur- 
de, verschob man das Spiel auf den 29. Mai 
2020. Das war natürlich sowohl für Sony als 
auch für uns Spieler, die endlich loszocken 
möchten, ziemlich doof, aber es zeigt eben 
auch mal wieder, dass Sony nicht allein auf 
große Namen, sondern vor allem auf Qualität 
setzt. Spiele bekommen die Zeit, die sie brau- 
chen, statt unfertig auf den Markt geworfen 
zu werden. Eigentlich ist die Verschiebung 
also eher ein Grund zur Freude. Wir wissen 
schließlich alle, dass der Entwickler Naughty 


ei? 


Neben menschlichen Gegnern trifft Ellie natürlich auch wieder auf beißfreudige == 


— - 


Dog immer großartige Spiele abliefert, wenn 
er die Zeit dafür bekommt. The Last of Us: 
Part 2 wird hier wohl keine Ausnahme sein. 
Wir durften das düstere Action-Adventure be- 
reits anzocken und sind begeistert. Grafisch 
kitzeln die Entwickler sämtliche Restreser- 
ven aus der betagten PS4-Hardware heraus. 
Spielwelt und Charaktermodelle sehen abso- 
lut famos aus. Hinzu kommt natürlich noch 
das erweiterte Gameplay. Im Gegensatz zum 
bereits grandiosen Vorgänger sind die Gebie- 
te etwas weitläufiger, weshalb wir uns unsere 
Routen durch feindliche Gebiete oder mit Infi- 
zierten gespickte Zonen noch besser überle- 
gen müssen. Die von uns gespielten Gefechte 
machten jedenfalls schon richtig Laune und 
waren wunderbar fordernd. Wenn man nicht 


Infizierte, wie Bloater, Runner oder die blinden Clicker. Gänsehaut garantiert. ~~ 


<= 


geschicht die Positionen wechselt oder sich 
zwischendurch mal versteckt, nehmen einen 
die Gegner ganz schön in die Mangel. Im Fokus 
von Part 2 steht aber, genau wie im ersten Teil, 
die Geschichte. Diesmal ist Ellie der Haupt- 
charakter. Die junge Dame ist erwachsener 
geworden und lebt in einer kleinen zivilisier- 
ten Gemeinschaft, in der sie Freunde und so- 
gar eine heimliche Liebe hat. Nach einem tra- 
gischen Ereignis, begibt sich Ellie jedoch auf 
einen blutigen Rachefeldzug, um die Leute zu 
stellen, die ihren Lebensinhalt zerstört haben. 
Die Atmosphäre ist erneut sehr düster, ernst 
und erwachsen und soll die Spieler emotional 
mitreißen. 


Sony 


Naughty Dog 


Christian Dörre Redakteur ый = 


Es gibt ein paar wenige Entwicklerstudios, denen 
man vertrauen kann, weil sie immer wieder 
qualitativ hochwertige Spiele machen, und Naughty 
Dog gehört zweifellos dazu. Die Uncharted-Spiele 
sind allesamt fantastische Blockbuster und das 
erste The Last of Us war ein absolutes Meisterwerk, 
sodass man auch in Part 2 mit hoher Qualität rech- 
nen kann. Was bisher gezeigt wurde und wir bereits 
spielen durften, wirkt unglaublich durchdacht und 
atmosphärisch. Eben eine konsequente Weiterent- 
wicklung des ersten Teils. Ein sicherer Hit 2020. 


29. Mai 2020 


Statt Joel steht diesmal Ellie im Mittelpunkt und während im Vorgänger Liebe 
das bestimmende Thema war, geht es in The Last of Us: Part 2 um Hass. 
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Doom Eternal 


Mit etwas Verzögerung kommt das neue Doom im März 2020 auf den Markt. Wie gewohnt mit vielen Monstern und Waffen. 


PN 


Meinung 


` 


Johannes Gehrling Redakteur aw m 


Was soll man zu Doom Eternal eigentlich noch 


groß sagen? Auch auf das 2020er-Doom werden 


wohl wieder zwei Punkte ziemlich sicher zutref- 


fen: Das Spiel wird ein actionlastiger Ballerspaß. 
Und die Qualität wird bestimmt auch in Ordnung 


gehen. Vor allem, da die Veröffentlichung ja 


genau aus diesem Grund um ein knappes halbes 


Jahr nach hinten geschoben wurde. Soll mir 


Recht sein, wenn Eternal dann genauso viel Freu- 
de am Chaos und Geballer bereitet wie das Doom 
von 2016. Schade, dass es für die Switch-Version 


noch kein konkretes Releasedatum gibt. 


Bethesda 


id Software 


ттм ч 


j Jh e 
ahren für mächtig Action, fette Wummen und 
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Eigentlich sollte das nächte Doom 
mit dem Namenszusatz Eternal ja mittlerwei- 
le schon erschienen sein. Der ursprüngliche 
Release-Termin lag im November 2019. Aber 
Pustekuchen, da wurde nix draus, die Veröf- 
fentlichung wurde auf den 20. März 2020 ver- 
schoben. Der Grund: Die Jungs und Mädels von 
id Software brauchen noch mehr Zeit, um das 
Spiel in angemessener Qualiät fertigzubekom- 
men. Gut, die Zeit sollen sie selbstverständlich 
haben, wenn dann am Ende ein besseres Game 
herauskommt. Crunch ist ja in der Videospiel- 
branche ein leidiges, allgegenwärtiges Thema 
und jede Entscheidung, die den Crunch bei 
einem Entwickler verhindert, daher zu begrü- 


20. März 2020 


OR 2 


In Doom Eternal kehrt ihr als Doom-Slayer zurück auf die von Dämonen 


` 


überrante Erde. Da liegt die Aufgabe ja nahe: Mit aller Macht alles niedefmetzein.E 


кт e—a 


Ben und absolut okay. Außerdem bekommen 
alle Vorbesteller als Entschädigung eine Ver- 
sion von Doom 64 umsonst, das ist ja auch 
nicht schlecht, oder? Technisch soll beim neu- 
en Doom wieder einiges geboten werden, die 
id7-Engine des Entwicklers verspricht nette 
Grafik und das bisher gezeigte Spielmaterial 
unterstreicht diese Bestrebungen. Vermutlich 
dürfte sich das Game grafisch auf dem PC in 
ähnlichen Gefilden bewegen wie das Doom von 
2016, also der direkte Vorgänger, vielleicht mit 
kleineren Detailverbesserungen. Spielerisch 
erwartet euch das gewohnt actionreiche und 
schnellebige Gameplay von Doom, das man 
seit dem Klassiker kennt, im letzten Teil aber 
durch Nahkampf-Finisher und andere klei- 
ne Modernisierungen aufgebessert wurde. In 


bester Ego-Shooter-Manier ballert ihr euch 
also mit diversen mächtigen Wummen durch 
die Spielwelt und zerfetzt unzählige Dämo- 
nen. Bei den Gegnern trefft ihr gleicherma- 
Ben auf alte Bekannte wie auch neue Mons- 
ter, die Spielwelt ist natürlich auch eine neue. 
Als Doom-Slayer kehrt ihr zurück auf die Erde, 
die von Dämonen überrannt wurde. Man kann 
also davon ausgehen, dass auch Doom Eternal 
nicht grundlegend etwas an der bekannten 
Doom-Formel ändert. Muss ja auch gar nicht 
sein, denn der Ableger von 2016 kam bei den 
meisten Fans ja bestens an. In einer immer 
komplizierteren echten Welt kann so eine eher 
stumpfe, aber actionreiche und spielerisch 
spaßige virtuelle Spielwelt ja ein willkommener 
Ausgleich sein. 


Spielerisch mögen die Doom-Spiele durchaus eher stumpf sein, Spaß macht’s 


aber trotzdem. In dieser Hinsicht verspricht auch Eternal die gewohnte Qualität. 


Final Fantasy 7 Remake 


Das legendäre PS1-Rollenspiel kehrt runderneuert zurück und bringt neben viel Potenzial auch jede Menge offene Fragen mit sich. 


] 
Original. Bereic ert twerden soll das Bekannte aber auch d durch ı neue Abschnitte 


Irgendwann hat jede War- 
tezeit ein Ende und im März 2020 passiert, 
worauf viele schon nicht mehr zu hoffen wag- 
ten: Das 2015 angekündigte Remake von Fi- 
nal Fantasy 7 erscheint! Nun, zumindest ein 
Teil davon. Denn aus Gründen, die bis heute 
nicht vollends klar sind, wird das Abenteuer in 
mehreren Episoden veröffentlicht. Die Anzahl 
steht noch nicht fest, dafür wurde aber vor 
Kurzem bekannt gegeben, dass am zweiten 
Teil schon fleißig gearbeitet werde. Vertraut 
man Square Enix’ Worten, so soll das Episo- 
denformat aber keineswegs eine Einschrän- 
kung sein, sonderm im Gegenteil den Spielern 
auf lange Sicht mehr bieten als ein einziges 
Abenteuer. So soll die erste Episode schon 
so viel Inhalt bieten wie ein ganzes Spiel. Eine 


ganz schöne Ansage, gerade mit Blick auf die 
Inhalte, die der Titel umfassen wird. In Episode 
1 sind wir nämlich ausschließlich in der Me- 
tropole Midgar unterwegs und die umfasste 
im Original vielleicht 10, 20 Prozent der Ge- 
samtspiels. Erreicht werden soll der erhöhte 
Umfang durch zahlreiche neue Inhalte, wel- 
che Form diese annehmen werden, ist aber 
noch nicht bekannt. Was wir schon wissen: 
Technisch wird Final Fantasy 7 Remake ein 
ganz schönes Brett und die beeindruckenden 
Zwischensequenzen hauchen so manch ikoni- 
scher Szene ein ganz neues Leben ein. Spiele- 
risch wird alles über den Haufen geworfen, was 
man von früher kennt. Anstatt rundenbasierter 
Gefechte erwarten uns actionreiche Echtzeit- 
auseinandersetzungen. Jedoch: Wer will, kann 


Dle ikonischen Lokalitäten n.des Rollenspielklassikers erwachen auf дег dar 
Playstation 4 zu neuem Leben nd sehen wirklich verboten gut aus. ў 


das Geschehen pausieren und dann in relativer 
Ruhe zwischen den Gruppenmitgliedern um- 
schalten, Attacken aktivieren, Items benutzen 
und mehr. Ein spezieller Modus, in dem die Fi- 
guren automatisch Standardaktionen ausfüh- 
ren und wir uns nur um die Auswahl der Spe- 
Zialmanöver kümmern, wird von Square Enix als 
Ersatz für rundenbasierte Kämpfe angepriesen, 
dürfte sich in Wahrheit aber natürlich trotzdem 
deutlich anders anfühlen. Allerdings, anders ist 
ja nicht automatisch schlecht und beim An- 
spielen machten die Duelle durchaus Spaß 
und fühlten sich weniger hektisch an als die 
ähnlich gelagerten Auseinandersetzungen in 
Final Fantasy 15. 


Square Enix 


Leg Бор that We deht, сом] 
озу encountered In tena 


тюр!» tua eranare iheir prey- 


=== 
Меса гари Б ther stagger gauge They 
protect thamsahes with Buri when iow op ' 


Lukas Schmid Finaler Еа 


natiker H 


Prinzipiell bin ich niemand, der 


von Klassikern negativ be 
die Anderungen drastisch 
Gegenteil finde ich es mu 


euinterpretationen 
rachtet, auch wenn 
ausfallen sollten. Im 

ig, wenn man das alte 


Erfolgsrezept nicht einfach wiederkàut! Das, was 


Square Enix hier mit Final 


Fantasy 7 macht, finde 


ich ergo auch spannend, ganz hat mich das Remake 


aber noch nicht überzeugt. 


Ich bin wahrlich kein Fan 


von Final Fantasy 13 und 15 und die Ähnlichkeiten 
zu beiden Titeln sind nicht von der Hand zu weisen. 


Ich bin aber guter Dinge, d 


ass die Entwickler schon 


wissen, was sie tun. Also, hoffentlich. Mal sehen. 


Square Enix 


03. März 2020 


Kurz & knapp 
The Wolf Among Us 2 


Telltale: Einst ein für Adventures 
bekanntes Unternehmen, das 
von Erfolg zu Erfolg eilte, schloss 
es im Jahre 2018 nach diversen 
Fehlentscheidungen im Manage- 
ment, Berichten über miese Ar- 
beitsbedingungen und diversen 
nur mäßig erfolgreichen Projek- 
ten seine Pforten. Nun kehrt mit 
The Wolf Among Us 2 eines der 
beliebtesten Spiele des Studios 
doch zurück — die neuen Besitzer des Studionamens und diverser Markenrechte und ein 
Entwicklerstudio, welches viele ehemalige Telltale-Angestellte enthält, machen es möglich. 
Das düstere Abenteuer, welches in einer von Märchen inspirierten Welt angesiedelt ist und 
sehr geschickt mit Film-Noir- und Detektivklischees hantiert, wird also endlich zu Ende 
erzählt! Oder zumindest weitererzählt, wir wissen schließlich nicht, was die Zukunftsplä- 
ne der neuen Macher sind. Ob die Qualität des brillanten Ursprungsspiels erreicht werden 
kann, muss sich zeigen. Bei wem wir nun Interesse an der Geschichte geweckt haben: Lest 
doch einmal die ebenfalls echt tolle Comicreihe, auf der die Spiele basieren! 


Adhoc Studios 
Nicht bekannt 


Adventure 
Telltale Games 


The Dark Pictures: Little Hope 


Alle sechs Monate möchte Super- 
massive Games einen neuen Teil 
der Dark Pictures Anthology ver- 
öffentlichen. Nach den Ereignissen 
auf dem Stahlkoloss in Man of Me- 
dan verschlägt es euch aber in eine 
kleine Stadt namens Little Hope. 
Ganz klar ist noch nicht, was die 
Handlung des nächsten Teils sein 
soll, doch der Teaser am Ende des 
Vorgängers und kleine Hinweise im 
Spiel und in der Eröffnungssequenz deuten darauf hin, dass ihr es in Little Hope mit Hexen zu 
tun bekommt. So seht ihr im Intro zu Man of Medan Frauen am Galgen hängen und Conrad, 
einer der Charaktere im ersten Teil, trägt ein T-Shirt mit der Aufschrift Salem. Damit ist ohne 
Zweifel die kleine Stadt im amerikanischen Bundesstaat Massachusets gemeint, in der 1692 
die berühmt-berüchtigten Hexenprozesse abgehalten wurden. Klar ist, dass sich auch Little 
Hope vor allem auf die Geschichte und Charaktere konzentriert und es wieder mehrere Enden 
geben wird, je nach dem wie ihr euch entscheidet. Einen festen Termin gibt es zwar noch nicht, 
rein rechnerisch wäre jedoch der März 2020 anzupeilen. 


Adventure 
Bandai Namco Entertainment 


Supermassive Games 
2020 


Gods & Monsters 


Eigentlich war der Release von 
Gods and Monsters schon für 
den kommenden Februar ge- 
plant. Dann aber passierte et- 
was namens Tom Clancy’s Ghost 
Recon: Breakpoint und floppte 
dermaßen, dass Ubisoft seine ge- 
samte Unternehmensstrategie zu 
überdenken begann und infolge 
dieses Prozesses sämtliche an- 
stehenden Releases nach hinten : 
Verschob. Lest für weitere Infos dazu unseren Kasten im Jahresrückblick! Soll uns aber 
recht sein, wenn das vielversprechende Abenteuer dann noch besser wird: Worum handelt 
es sich? Im Grunde um ein stark von Nintendos Switch. Hu The Legend of Zelda: Breath of 
the Wild inspiriertes Open-World-Abenteuer. Heißt also: actionreiche Gefechte, Rätselein- 
lagen, große Bosse und ein ausgeprägtes Gefühl von Freiheit. Anstatt durch Hyrule bewe- 
gen wir uns aber durch eine Welt, die von der griechischen Mythologie inspiriert ist. Wenig 
überraschend, schließlich stecken die Entwickler von Assassin’s Creed: Odyssey dahinter! 
Die wollten die spannende griechische Sagenwelt noch weiter erforschen. 


Ubisoft Quebec 
2020 


Action-Adventure 
Ubisoft 
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Marvels Avengers 


mmm ^ 
Ms. Marvel, die auch in den künftigen Filmen dabei sein wird, tritt bei den mme" 
J Videospiel- Avengers prominent und nd schlagkräftig i in 1 Erscheinung. ШЫ e 


Auf der Kinoleinwand werden die 
Avengers wohl noch auf Jahre hinweg zu sehen 
sein, der erste große Handlungsbogen fand mit 
Avengers: Endgame aber sein Finale. Während 
Iron Man, Captain America und der Rest der 
ersten Riege hier also quasi ihr Altenteil antre- 
ten, sind sie in Marvel’s Avengers in Videospiel- 
form noch sehr aktiv. Allerdings gibt's Stress, 
denn nach einer verheerenden Katastrophe 
gehen Tony Stark, Steve Rogers, Bruce Ban- 
ner, Natasha Romanoff, Thor und Co. getrennte 
Wege. Es liegt an der jungen Kamala Khan ali- 
as Ms. Marvel, die Helden wieder zu vereinen 
und sie vereint gegen eine neue Bedrohung in 
die Schlacht zu führen. So viel zur Geschich- 
te, spielerisch präsentiert sich die Kampagne 


Square Enix 


Crystal Dynamics 


des Abenteuers als prügelfreudige Actionor- 
gie. Unsere Helden können wir im Rahmen 
von Fähigkeitenbäumen individualisieren und 
somit etwa zu besonders effektiven Nah- oder 
Fernkämpfern wandeln. Die Kampagneninhalte 
können ausschließlich alleine genossen wer- 
den und treiben die Handlung voran. Daneben 
gibt es aber noch die Warzone-Missionen für 
bis zu vier Koop-Partner. Diese Missionen bil- 
den den Live-Service-Part des Spiels und sollen 
nach Angaben der Entwicker über Jahre hinweg 
durch neue Inhalte erweitert werden. Auch zu- 
sätzliche Helden sollen hier dazuzählen. Auch 
wenn das Gameplay noch etwas träge wirkt, 
hat das Superheldenabenteuer definitiv Po- 
tenzial. 


15. Mai 2020 


Vampire 


The Masquerade — 


Eigentlich hätte Vampire: The 
Masquerade — Bloodlines 2 bereits Anfang 
2020 erscheinen sollen, doch die Entwickler 
bei Hardsuit Labs haben um mehr Zeit gebe- 
ten. Deshalb haben wir auch nichts Neues zum 
vielversprechende Rollenspiel mit Vampir- 
Setting auf der PDXCON 2019 sehen können. 
Trotzdem sind wir guter Dinge, dass Blood- 
lines 2 zu den RPG-Hits des nächsten Jahres 
gehören wird. Der Grund: Statt dem Helden bei 
seiner Geschichte über die Schulter zu schau- 
en, soll man sich in ihn hineinversetzen. Da- 
her ist es auch kein Zufall, dass die Entwickler 
von Hardsuit Labs bei der aus dem Vorgänger 


Paradox Interactive 


Bloodlines 2 


bekannten Ego-Perspektive geblieben sind. 
Storytechnisch ist Bloodlines 2 kein direktes 
Sequel zum ersten Teil, sondern erzählt seine 
ganz eigene Geschichte. Ihr erwacht als frisch 
gewandelter Vampir mit kaum ausgeprägten 
Kräften in einem mehr oder weniger großen 
Massaker, bei dem jede Menge Unschuldige 
in untote Blutsauger verwandelt wurden. Ihr 
sucht nach dem Grund, warum ihr zum Vampir 
gemacht wurdet, und taucht dabei langsam in 
die komplexe Welt der verschiedenen Vampir- 
Clans, und deren Strukturen ein, wobei das 
oberste Gesetz lautet: Niemals die namensge- 
bende Maskerade verlieren. 


Hardsuit Labs 2020 


In den Kämpfen von Bloodlines 2 ist es immer wichtig, zu berücksichtigen, dass 
euer Körper und eure Bewegungen eine Rolle bei euren Angriffen spielen. 


vvatch Dogs: Legion 


eder NPCi im Spiel soll von uns übernommen und der eigenen \ 
Hackergruppe angeschlossen werden Кбппеп, auch Ота Gertrud hier. 
РЕА 


Und noch еіп 0pfer, das der Miss- 
erfolg von Ghost Recon: Breakpoint gefordert 
hat! Anstatt wie geplant Anfang Màrz 2020 
erscheint Watch Dogs: Legion nun erst irgend- 
wannim Verlauf des neuen Jahres. Was die Ent- 
wickler sich mit dem Abenteuer vorgenommen 
haben, klingt aber so ambitioniert, dass ihm ein 
wenig zusàtzliche Entwicklungszeit wohl defi- 
nitiv nicht schaden dürfte. Anstatt wie in den 
beiden Vorgàngern eine feste Figur zu steuern, 
übernehmen wir diesmal nàmlich jeden beliebi- 
gen NPC, der die Spielwelt bevölkert. Bis zu 20 
Mitglieder können sich unserer Hackervereini- 
gung gleichzeitig anschließen und dann die vir- 
tuellen Straßen von London unsicher machen. 
Jede Figur verfügt nicht nur über ein ihr eigenes 


Ubisoft 


Ubisoft Toronto 


Aussehen und eine individuelle Stimme, son- 
dern auch über unterschiedliche Stärken und 
Schwächen, die durch verschiedene Parame- 
ter abgebildet werden. Eine Rentnerin, so rüs- 
tig sie auch sein mag, ist eben nicht so schnell 
und kräftig wie ein junger Mann. Unser Ziel ist 
es, wahlweise mit Waffengewalt oder idealer- 
weise ungesehen und mittels Einsatz unserer 
diversen Tech-Gadgets wie Drohnen und Ha- 
ckingtools unterschiedlichste Missionen zu er- 
ledigen. London wird nämlich von einer bösen 
Organisation beherrscht und es liegt an unse- 
rer Untergrundbewegung, dem semi-diktato- 
rischen Treiben Einhalt zu gebieten. Wir sind 
schon gespannt auf das ambitionierte Projekt! 


2020 


Godfall 


Was für eine Art von Spiel 
wird Godfall? Das ist noch nicht wirklich klar. 
Einen Looter-Slasher nennen ihn Hersteller 
Gearbox (Borderlands) und Entwickler Coun- 
terplay Games. Wer sich jetzt wundert, war- 
um wir hier keinen Beispieltitel aus dem Ent- 
wickler-Portfolio nennen: Es ist derzeit noch 

.. übersichtlich. Bisher haben sie nur an dem 
Free2Play-Karten-Strategiespiel Duelyst gear- 
beitet. Immerhin, das scheint ganz ordentlich 
zu sein. Trotzdem ist es spannend, dass Sony 
ausgerechnet den Titel eines unbekannten 
Studios im Rahmen der Video Games Awards 
2019 zeigte, ist es doch nun das erste offiziell 
für die PS5 bestätigte Spiel. Aber so viel Ver- 
trauen könnte natürlich auch auf etwas richtig 


Gearbox Publishing 
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hdi ie Geschichte Wohl drehen wird? 


Counterplay Games 


Großes hindeuten! Neben Action und Loot sol- 
len uns nach dem Release auch Rollenspielele- 
mente bei Laune halten. Skill soll im Mittelpunkt 
stehen, jeder Treffer unsererseits von Bedeu- 
tung sein, so die Entwickler. Wir sind gespannt! 
Schon jetzt haben wir an dem Setting Gefallen 
gefunden. Der erste Trailer zeigt Helden in un- 
gewöhnlichen, von Tieren inpirierten Rüstungen 
mit mächtigen Schwertern. Ganz so groß wie 
das kilometerhohe Schwert, dem sie sich am 
Ende des kurzen Videos gegenübersehen und 
an dessen Spitze eine Art Hydra residiert, die 
uns offenbar nicht freundlich gesinnt ist, sind 
ihre Klingen dann aber doch nicht. Ob es sich 
bei Godfall um einen PS5-Launchtitel handeln 
wird, ist noch nicht bekannt. 


Nicht bekannt 


» 


v 
+ x P. 
n ir können uns vorstellen, dass 
sie е etwas mit dem Untergang von Göttern 2 zu tun hat. Ja, eine gewagte These! 8) 
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Kurz & knapp 


Trials of Mana 


Mit dem Remake von Secret of 
Mana bekleckerte sich Square 
Enix vor einiger Zeit nicht gera- 
de mit Ruhm. Die Grafik kam bei 
vielen Spielern nicht gut an und 
technische Unzulänglichkeiten 
ließen den Klassiker nicht in dem 
Remake-Licht erscheinen, das es 
verdient hätte. Trials of Mana ver- 
spricht, nicht dieselben Fehler zu 
machen, und bietet eine grafisch 
wesentlich aufwendigere Generalüberholung. Alles wird in 3D berechnet, Zwischense- 
quenzen sind voll vertont, das in Echtzeit ablaufende Kampfsystem wurde modernisiert 
und die Handlung und das Gameplay an allen Ecken und Enden erweitert. Das klingt ja 
schon einmal vielversprechend! Die Qualitäten des Originals sind aber freilich nach wie 
vor mit an Bord. So können wir uns wie damals auf einen Tag-und-Nachtwechsel, sechs 
sehr unterschiedliche Gruppenmitglieder und Entscheidungen freuen, die den Verlauf der 
Geschichte nachhaltig beeinflussen. Die bietet übrigens den typischen Held-rettet-die- 
Welt-Schmonzes, überzeugt dafür aber durch eine tolle Atmosphäre. 


Rollenspiel 
Square Enix 


Dying Light 2 


Square Enix 
24. April 2020 


Zerplatzende Köpfe, herumflie- 
gende Gliedmaßen und ganz viel 
spritzendes Blut — das alles soll 
auch in der deutschen Version zu 
finden sein, da man nun noch en- 
ger mit der USK zusammenarbei- 
te, versichert Techland. Wir sind 
da noch nicht so sicher, ob das 
klappt, denn schließlich wurde 
der erste Teil der Parkour-Zom- 
bie-Hatz hierzulande indiziert. 
Sollte Dying Light 2i in Deutschland nicht offiziell im Handel erhältlich sein, wäre das je- 
denfalls ziemlich schade, denn das Action-Game macht einen äußerst vielversprechenden 
Eindruck. Das Parkour-Feature wurde ausgebaut, die Spielwelt wirkt abwechslungsreicher 
und es soll so viele Verzweigungen in der Story geben, dass sich erneutes Durchspielen loh- 
nen soll. Verzichtet man zum Beispiel darauf, einer verdurstenden Gruppe zu helfen, stirbt 
sie elendig. Zerstört man jedoch den Damm einer anderen Fraktion, um an deren Wasser 
zu kommen, befreit man so eine neue Art von Untoten, die dann beißend und infizierend 
durchs Land ziehen. Aber hey, wenigstens verdurstet so niemand! 


Techland 
2020 


Action-Adventure 
Koch Media 


Empire of Sin 
Brenda Romero, die Ehefrau des 
Doom-Schöpfers John Romero, 
arbeitet aktuell an einer Mafia- 
Simulation, die uns in die 20er- 
Jahre des letzten Jahrhunderts 
zurückversetzt. Im Spiel bauen 
wir unser ganz eigenes Gangs- 
terimperium auf, indem wir Knei- 
pen, Kasinos und Bordelle über- 
nehmen und sie ganz nach Gusto 
ausstatten. Gegen andere Mafia- 
Familien kämpfen wir in XCOM-artigen rundenbasierten Taktikgefechten. Die ließen bei 
unserem letztjährigem Gamescom-Termin noch ein wenig zu wünschen übrig, da die Kl 
noch so gar nicht funktionierte. Den Entwicklern bleibt aber noch genügend Zeit, sodass 
wir hier von einer deutlichen Verbesserung bis zum Release ausgehen. Wenn dann alles 
so wie von den Entwicklern geplant funktioniert, könnte Empire of Sin ein richtig gutes 
Aufbauspiel werden, das mit einem bisher wenig genutzten Setting auftrumpft. Gespannt 
sind wir natürlich auch darauf, wie gut die Bedienung auf der PS4 von der Hand geht. Ir- 
gendwann im Laufe des nächsten Jahres wissen wir dann mehr – yay! 


Romero Games 
2020 


Aufbausimulation 
Paradox Interactive 
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Overwatch 2 


Seit der Blizzcon wissen wir: Der 
Helden-Shooter Overwatch be- 
kommt eine Fortsetzung spen- 
dert. Die bringt neben nagel- | 
neuer Engine natürlich auch 
noch eine Handvoll neuer Fea- 
tures mit sich, etwa Vier-Spie- CG: 
ler-Koop-Missionen. Die sind 
wiederholbar und kommen mit 
leichten Rogue-like-Elementen, 
etwa Upgrades und Buffs nur für 
die jeweilige Mission. Passend dazu gibt es auch noch ein Levelsystem für eure Helden 
und mehr Story-Häppchen für die Fans des mittlerweile doch recht umfangreichen Lore. 
Natürlich gibt es auch neue Helden, Skins, Maps und Modi. Schöne Sache: Wer sich den 
zweiten Teil nicht zulegen will, kann als Besitzer des ersten trotzdem mit den neuen Hel- 
den auf den neuen Maps spielen — auch mit den / gegen die Käufer der Fortsetzung, denn 
die Server werden einfach zusammengelegt. Äußerst faire Sache. Ob Overwatch 2 nun 
tatsächlich bereits 2020 erscheint, steht noch nicht fest. Aber wir sind ja grundsätzlich 
optimistisch. 


Activision Blizzard 
hoffentlich 2020 


Ego-Shooter 
Activision Blizzard 


Psychonauts 2 


Nein, uns ist bei den Infos zum 
Spiel kein Fehler unterlaufen, 
Psychonauts 2 wird wirklich von 
den Xbox Game Studios veröf- 
fentlicht. 2019 ließ Microsoft 
nämlich aufhorchen, als man 
verkündete, dass das Entwick- 
lerstudio Double Fine rund um 
Branchenurgestein Tim Schafer 
` ab sofort Teil der Xbox-Studios- 
í Familie würde. Da Psychonauts 2 
schon viele Tini in Entwicklung ist, wird die angekündigte PS4- Fassung aber dennoch er- 
scheinen. Das Abenteuer setzt einige Zeit nach dem Erstling sowie dem VR-Spin-off Psy- 
chonauts in the Rhombus of Ruin an und steckt uns erneut in die Schuhe des Protagonisten 
Raz, einem telekinetisch begabten Jüngling. Nach seinen bisherigen Heldentaten ist er nun 
offiziell Mitglied der Geheimorganisation der Psychonauten und dringt in die Gehirne meist 
ziemlich durchgeknallter Figuren ein, um dort für Ordnung zu sorgen. Das macht er im Rah- 
men zahlreicher Hüpfpassagen, angereichert durch Ausflüge ins Adventure-Genre und hof- 
fentlich garniert mit dem genialen Humor, der die Serie auszeichnet. 


Double Fine 
2020 


Jump & Run 
Xbox Game Studios 


Lego Star Wars: Die оке Saga 


Kann es überhaupt zu viele Lego- 
spiele geben? Ja, kann es, ganz += L т 


definitiv. Wir fürchten uns vor dem @ 

Тар, ап dem uns Lego Casablanca а _ “s ) F. N 

oder Lego Keinohrhasen erwartet. d a = s ENS 
Gegen Lego Star Wars kann man W > , ГЕ e 
hingegen kaum etwas sagen, mit > > ч 

der Weltraumsaga fing die blocki- ы Lj 


he 
ge Spielreihe dereinst ja schlieB- KI y 

lich an. Nun, da die Hauptennea- 

logie mit Star Wars: The Rise of 

Skywalker ihr cineastisches Ende gefunden hat, kehren die Blockhelden ein weiteres Mal in 
eine weit entfernte Galaxis zurück. In Lego Star Wars: Die Skywalker Saga wird jeder der neun 
Filme im Rahmen von fünf Missionen nacherzählt, insgesamt dürfen wir also satte 45 Mal 
ran. In welcher Reihenfolge wir die verschiedenen Kampagnen absolvieren wollen, steht uns 
frei. Wie üblich schalten wir nach und nach unzählige optionale Spielfiguren frei und müssen 
in den Levels die Augen nach versteckten Gegenständen offenhalten. Außerdem erwarten 
uns dort simple Rätsel, Kämpfe, die sogar durch ein kleines Kombosystem aufgewertet wer- 
den sollen, sowie der typische und liebgewonnene Legohumor. 


Traveller’s Tales 
2020 


Action 
Warner Bros. Interactive 
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System Shock 


26 Jahre nach dem Release des Originals erscheint 2020 nun endlich das 
Reboot von System Shock - sollte es nicht nochmal verschoben werden. 


Capcom hat es im vergan- 
genen Jahr vorgemacht: Mit dem Remake von 
Resident Evil 2 lieferte der japanische Ent- 
wickler ein Musterbeispiel dafür ab, wie man 
einem betagten Spiel wieder neuen Glanz 
verleiht. 2020 sind nun die Verantwortlichen 
von Nightdive Studios an der Reihe, mit ih- 
rem Reboot von System Shock nachzuziehen. 
Zeit, um das bestmögliche Ergebnis herauszu- 
holen, hatten sie ja eigentlich mehr als genug. 
Schließlich wurde die Neuauflage des Ego- 
Shooter-Klassikers aus dem Jahre 1994 be- 
reits 2015 angekündigt und dank tatkräftiger 
Kickstarter-Unterstützung der Fans mit über 
einer Million Dollar finanziert. Statt eines vor- 
zeigbaren Endprodukts gab es für die zahlrei- 


Nightdive Studios 


chen Supporter bisher allerdings nur negative 
Nachrichten: Erst wurde der Release von 2017 
auf 2018 verschoben, dann kam die Entwick- 
lung sogar komplett zum Erliegen. Dank eines 
neu zusammengestellten Teams soll es in den 
kommenden Monaten jetzt aber endlich soweit 
sein, dann dürft ihr euch erneut durch die fu- 
turistische Raumstation Citadel schlagen, mit 
der größenwahnsinnigen Bond NM SHODAN 
messen und Stück für Stück herausfinden, was 
denn eigentlich mit der Besatzung passiert ist. 
Spannend wird dabei nicht nur sein, ob Game- 
play und Optik auch noch heute zu bestehen 
wissen, sondern auch, wie sich die Mitarbeit 
von Fallout-Schöpfer Chris Avellone auswirken 
wird. Wir sind definitv gespannt. 


Nightdive Studios 2020 


Nioh 2 


Noch vor Sekiro 
versetzte Team Ninja mit Nioh Fans von Souls- 
like-Spielen in eine fantastische Version des 
alten Japan, inklusive Dämonen und Geistern. 
Die Fortsetzung schlägt in eine ähnliche Ker- 
be, allerdings verkörpert ihr dieses Mal nicht 
William Adams, sondern werdet im umfang- 
reichen Editor selbst zum Charakter-Designer. 
Während eure Schutzgeister, die sogenannten 
Yokai, im Vorgänger nur mit Unterstützungs- 
fertigkeiten in das Geschehen eingriffen, ver- 
wandelt ihr euch in Nioh 2 kurzerhand selbst 
in eines dieser Ungeheuer und greift damit 
auf ganz neue Fähigkeiten und Attacken zu. 
Wenn ihr feindliche Dämonen erschlagt und 
deren Seelen (wo haben wir diese Mecha- 


Koei Tecmo 


Team Ninja 


nik nur schon mal gesehen?) beim nächsten 
Schrein einlöst, baut ihr eure Yokai-Techniken 
aus. Für noch mehr Personalisierung sorgen 
der immens vergrößerte Fähigkeitenbaum, 
zusätzliche Waffenarten (zum Beispiel Beile 
und Sensen) und die Möglichkeit, mit bis zu 
drei Spielern im Koop-Modus durch das Japan 
der Sengoku-Ära zu ziehen. Wer keine Freunde 
hat, beschwört КІ-Мегѕіопеп anderer Spieler, 
indem er mit deren Gräbern interagiert. Der 
Schwierigkeitsgrad soll ähnlich anspruchsvoll 
ausfallen wie im Vorgänger und den Spielen, 
die Nioh inspirierte, also in erster Linie Blood- 
borne und Dark Souls. Im November 2019 
fand bereits eine offene Beta für alle Möchte- 
gern-Samurai statt. 


13. März 2020 


Mit den historischen Gegebenheiten der Japanischer en Geschichte nimmt es Nioh 
2 nicht zu genau. Ihr trefft und bekämpft jede Menge Dämonen und Geister. 


ТЭ SC 


Wasteland 3 


auf 2020 wird hoffentlich für dié ° Qualität sorgen, die beim 1 Vorgänger fehlte. 


Wasteland 2 war sicher vie- 
les, ein perfektes Spiel aber definitiv nicht. 
Meine persönliche Überraschung des Jahres 
2014 war in seiner Release-Fassung ein — par- 
don — hässliches Oldschool-RPG für Frust- 
resistente. Die aufpolierte und als Director's 
Cut veröffentlichte Neuauflage vier Jahre spä- 
ter entfernte immerhin die schlimmsten Bugs 
und Lokalisationsfehler, richtig „rund“ fühlte 
sich Wasteland 2 aber zu keinem Zeitpunkt 
an. Was mich trotzdem nicht davon abhielt, 
viele, viele Stunden mit einer aus ehemaligen 
Kindersoldaten und bombenlegenden Alkoho- 
likern zusammengesetzten Truppe das Ödland 
zu erkunden. Denn trotz all seiner Fehler war 
Wasteland 2 für mich ein gutes Spiel, das es 


Koch Media 


InXile 


gekonnt vermochte, verrückte Geschichten in 
einer verrückten Endzeitwelt zu erzählen. Für 
die Fortsetzung haben die Entwickler von InXi- 
le versprochen, den Spirit und die Atmosphäre 
von Teil 2 beizubehalten, alle anderen Kritik- 
punkte jedoch fokussiert anzugehen. Optisch 
macht Teil 3 bereits jetzt eine bessere Figur. 
In den taktischen Gefechten bleibt alles wie 
gehabt: Ihr steuert eine Gruppe von vier Cha- 
rakteren, die sich bis zum ersten Feindkontakt 
in Echtzeit bewegen. Sobald der erste Schuss 
fällt oder ein Gegner die Truppe erspäht, wech- 
selt Wasteland 3 zu einem rundenbasierten 
Kampfsystem. Für Lesefaule gibt es ebenfalls 
gute Nachrichten: Wichtige Dialoge sind voll- 
vertont. 


19. Mai 2020 


Streets of Rage 4 


Ganze 26 Jahre nach dem 
dritten Teil auf dem Sega Mega Drive erhält 
die Streets-of-Rage-Reihe endlich eine Fort- 
setzung! Warum das so lange gedauert hat, 
kann wohl nur Sega beantworten, denn das 
Spielprinzip der Sidescroll-Beat-’em-Up-Klas- 
siker ist schließlich absolut zeitlos. Man läuft 
alleine oder mit einem Koop-Partner von links 
nach rechts und verkloppt dabei jede Menge 
Gangster und (teils abgefahrene) Bosse. Das 
klingt simpel und ist es auch, macht aber auch 
heutzutage noch jede Menge Spaß. Umso ver- 
wunderlicher, dass auch jetzt die Fortsetzung 
nicht von Sega selbst kommt, sondern die Li- 
zenz an das Indie-Studio DotEmu gegeben 
wurde, die zusammen mit LizardCube und 


DotEmu 


Streets of Rage 4 Ge Ke SEE ven Retro und Moderne erstaunlich 
gut. Das neue Kampfsystem macht Spaß und das Spielprinzip ist eh zeitlos. 


LizardCube, Guard Crush Games 


Guard Crush Games nun schon seit geraumer 
Zeit daran arbeiten, die Serie in die Moderne 
zu bringen, dabei aber nicht den Charme der 
Originale zu verlieren. Wir durften Streets of 
Rage 4 bereits anzocken und können sagen, 
dass dieses Vorhaben zu gelingen scheint. 
Statt Pixel-Look gibt es nun hübsche Cartoon- 
Grafik und die Bewegungen der verschiede- 
nen Kämpfer sehen darin super geschmeidig 
aus. Doch auch die Kampfmechanik wurde et- 
was aufgemotzt, denn nun gibt es mehr Spe- 
zialattacken und ein richtiges Kombo-System. 
Gut so, denn die Kloppereien spielen sich su- 
per flüssig. Fans der Originale entdecken zu- 
dem haufenweise gelungene Anspielungen 
auf die ersten drei Teile. 


2020 


Kurz & knapp 


Planet Coaster 


Auf dem PC konnten achter- 
bahnbegeisterte Zocker bereits 
vor über drei Jahren ihre ganz 
eigenen Freizeitparks entwerfen 
und verwalten. Im vergangenen 
Herbst hat Frontier Develop- 
ments endlich eine PS4-Version 
von Planet Coaster für den Som- 
mer 2020 angekündigt. Die Ent- 
wickler versprechen den glei- 
chen Umfang und Tiefgang, wie u 
man ihn bereits aus der PC-Version kennt. So dürfen wir nicht nur die Gesetze der Physik 
beim Bauen unserer Achterbahnen herausfordern, sondern müssen uns zudem um Ein- 
kaufsmöglichkeiten, unser Personal und natürlich das Wohl unserer Gäste sorgen. Wenn 
noch die Bedienung ähnlich gut wie in der PC-Fassung auf das Gamepad umgesetzt wird, 
könnte Planet Coaster eine der besten und schönsten Aufbausimulationen für die PS4 
werden. Zudem fragen wir uns, wie es um die Perfomance der Playstation-Version steht. 
Da gab es nämlich auch Probleme auf dem PC. Aber wie sagte ein weiser Mann vor Urzei- 
ten: Abwarten und Tee trinken. 


Aufbausimulation 
Frontier Developments 


Frontier Developments 
Sommer 2020 


Destroy Al ШЕП! 
FE 


Ў 


Hach, Alien-Invasionen und Vi- 
deospiele haben eine rosige Ver- 
gangenheit. Doch anders als in 
beliebten Spielereihen wie Halo 
oder Resistance schlüpfen wir 
beim Kultspiel Destroy All Hu- 
mans aus dem Jahr 2005 nicht 
in die Rolle des Helden und Be- 
м ; schützers der Erde, sondern in 
el Van? die der Invasoren selbst! Der Ali- 
Li Ce ЖКА. f en Crypto wird auf die Erde ge- 
schickt, um die in Menschen RSC Furon- DNA z zu finden, die sein Volk vor dem Aus- 
sterben bewahren soll. An der Handlung àndert Entwickler Black Forest wenig bis kaum 
etwas, fügt aber die ein oder andere neue Mission, eine runderneuerte Grafik und neue 
Spielinhalte hinzu. Destroy All Humans ist somit ein waschechtes Remake! Das schwarz- 
humorige Action-Adventure setzt dabei glücklicherweise auf die originale Vertonung und 
fängt so wundervoll das ikonische Gefühl des PS2-Titels ein. Die endgültige Auslöschung 
der menschlichen Rasse erscheint 2020 für PC, PS4 und Xbox One. 


Black Forest Games 
2020 


Action 
THQ Nordic 


Biomutant 


Der eigentliche Release-Termin 
von Biomutant ist zwar weiterhin 
mit „Anfang 2020“ angegeben, 
wir rechnen aber nicht unbedingt 
mit einem so baldigen Release 
im nächsten Jahr. Wovon wir al- 
lerdings ausgehen, ist, dass das 
Spiel des schwedischen Entwick- 
lerstudios Experiment 101 richtig 
Laune machen wird. Grob könnte 
man Biomutant als eine Mischung A А 
aus Ratchet&Clank und Devil May Cry beschreiben — jedoch mit ein paar Löffeln Rollen- 
spiel und einer Prise Wahnsinn. In einer postapokalyptischen Welt schlüpfen wir in die Rolle 
eines mutierten Waschbären, den wir selbst kreieren dürfen. Mit ihm erkunden wir eine 
herrlich abwechslungsreiche Open-World und bestreiten neben normalen Kämpfen auch 
herausfordernde Duelle gegen Bosse. Vor allem die cool designten Monster sind für uns 
Grund genug, dass wir uns so richtig auf Biomutant freuen. Da wir nun schon seit mehreren 
Jahren von Biomutant begeistert sind, darf das Spiel gerne auch erst im Sommer erschei- 
nen — aber bitte nicht viel später! 


Action-Rollenspiel 
THQ Nordic 


Experiment 101 
2020 
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Ghost of Tsushima 


Endlich neue Infos zum PS4-exklusiven Action-Adventure der Infamous-Macher und ein grober Release-Termin! 


-< A Le: 


Protagonist Jin Sakai kämpft zumeist aus dem Verborgenen gegen die Mongolen, 
muss ‚sich den Gegnern aber auch immer wieder offen zum Kampf stellen. "` 
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Sony hat mit den PS4-Exklusivtiteln immer abge- 
liefert und das wird bei Ghost of Tsushima wohl 
auch nicht anders sein. Sucker Punch ist ohnehin 
ein gutes Studio, sie haben genügend Zeit für die 
Entwicklung bekommen und dementsprechend 
toll schaut das bislang gezeigte Material zum 
Spiel auch aus. Die Spielwelt wirkt abwechs- 
lungsreich, hübsch und atmosphärisch und auch 
das Gameplay ist mit seiner Mischung aus offe- 
nem Katana-Kampf und Guerilla-Taktik äußerst 
vielversprechend. Ich freue mich tatsächlich 
mehr auf den Titel als auf The Last of Us 2. 


Sony 


Sucker Punch 


Das ganze Jahr war 
es still um das PS4-exklusive Action-Ad- 
venture der Infamous-Macher, doch bei den 
Game Awards meldete sich Ghost of Tsushi- 
ma mit einem neuen Trailer und grobem Re- 
lease-Datum zurück. Das im Japan des 13. 
Jahrhunderts während der Mongolen-Invasion 
angesiedelte Open-World-Spiel von Sucker 
Punch soll im Sommer 2020 erscheinen. Wir 
gehen daher von einem Release gegen Ende 
August oder Anfang September aus, da der Ti- 
tel so zeitlich weder zu nah an The Last of Us: 
Part 2 noch am Launch der PS5 liegt. Doch ge- 
nug mit der Kaffeesatzleserei, denn der neue 
Trailer beschert uns einige neue Informatio- 


Sommer 2020 


Jin Sakai setzt auf die Guerilla-Taktik: Er taucht auf, erledigt einige Feinde und 
verschwindet wieder. Daher auch der Name Ghost of Tsushima. 


+ 


nen. So егїаһгеп wir beispielsweise, dass der 
Protagonist Jin Sakai zu den Soldaten gehör- 
te, welche die Mongolen-Invasion am Strand 
zurückschlagen sollten. Allerdings tötete die 
mongolische Horde Sakais ganze Kompanie 
und nur er blieb schwer verletzt zurück. Nach 
seiner Genesung wird Sakai zum Freiheits- 
kämpfer, der schon bald der Geist Tsushimas 
genannt wird, eine mystische Gestalt, die kurz 
auftaucht, Chaos und Tod über die Mongolen- 
Trupps bringt und dann wieder verschwin- 
det. Er wird so zum Symbol des besetzten 
Japans. Vor allem das Gameplay macht Lust 
auf mehr, denn wir sehen nicht nur, wie Jin mit 
seinem Katana durch die Gegner pflügt, son- 
dern auch, wie er sie mit Feuerwerkskörpern 
täuscht, sie aus der Ferne mit dem Bogen aus- 


schaltet, sich an sie heranschleicht oder aus 
höherer Position auf sie hinabstürzt. Es wird 
wohl mehrere Wege geben, Missionen zu erle- 
digen, und es bleibt uns überlassen, ob wir lie- 
ber direkt angreifen oder heimlich vorgehen. 
Neben dem spielerischen Aspekt überzeugten 
uns aber auch die im Trailer vorgestellten Set- 
tings. So sehen wir beispielsweise, wie unser 
Protagonist über blühende Wiesen reitet, aber 
auch, wie er im Schlamm kämpft, durch hohen 
Schnee galoppiert oder auf einen prächtig be- 
leuchteten Tempel zuläuft. In den bislang ge- 
zeigten Szenen wirkt die Spielwelt von Ghost 
of Tsushima abwechslungsreich, detailverliebt 
und wunderschön. Wir freuen uns jetzt schon 
darauf, den Titel endlich mal selbst anspielen 
zu können. 


Nachdem Jin Sakai das Elend des Krieges am eigenen Leib erfahren hat, 
pa. : w. О — H 
entscheidet er sich, die Invasoren auf eigene Faust zurückzuschlagen. 
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Yakuza: Like A Dragon 


Anderer Held, anderes Setting, anderes Gameplay — die Yakuza-Reihe erfindet sich neu! 


Statt Kiryu spielen wir diesmal Ichiban Kasuga, der sich auf 
einem Rachefeldzug gegen die japanische Unterwelt befindet. 


Bereits im Januar 2020 be- 
kommen japanische PS4-Zocker ein echtes 
Highlight, denn dann erscheint dort der sieb- 
te (Haupt-)Teil der beliebten Yakuza-Reihe. 
Hierzulande müssen wir uns jedoch noch et- 
was gedulden. Like A Dragon soll irgendwann 
im Laufe des Jahres bei und in den Händler- 
regalen liegen. Auch zur Lokalisation gibt es 
noch keine genauen Informationen, wir hof- 
fen allerdings, dass das Rollenspiel, genau wie 
das ebenfalls von Ryu Ga Gotoku entwickelte 
Judgment, mit englischer Sprachausgabe und 
deutschen Texten erscheinen wird. Moment 
mal. Rollenspiel? Ganz richtig, denn mit dem 
neuen Teil wird die Serie gehörig umgekrem- 
pelt. Statt den Gegner direkt aufs Fressbrett 
zu hauen, gibt es diesmal rundenbasierte 


Ë, 
* ЫР 
мего { 


Im Gegensatz zuden Vorgángern verkloppt ih die Gegner nic 
mehr direkt, sondern nutzt ein rundenbasiertes Kampfsystem dafür. — 


Kämpfe in einer Vier-Mann-Party. Doch keine 
Sorge, Like A Dragon mag sich etwas anders 
spielen als die vorigen Ableger, doch auch im 
neuen Kampfsystem ist es möglich, feindliche 
Gangster mit Baseballschlägern, Verkehrs- 
hütchen oder Fahrrädern zu verprügeln. Doch 
das war es noch nicht mit dem frischen Wind 
in der Serie. Da Kiryus Geschichte mit dem 
sechsten Teil beendet wurde (ein Auftritt in 
Like A Dragon wurde allerdings bestätigt), 
übernimmt man nun die Rolle von Ichiban 
Kasuga, einem unterrangigen Yakuza, der für 
einen Mord, den sein Vorgesetzter begangen 
hat, ganze 18 Jahre ins Gefängnis geht. Nach 
seiner Freilassung erhofft sich Kasuga, inner- 
halb der Familie aufzusteigen, doch anstelle 
eines freudigen Begrüßungskommitees er- 


wartet ihn eine Kugel und er erwacht in einer 
Mülltonne in Yokohama. Von Rache getrieben 
verbündet sich Kasuga mit einigen weiteren 
Leuten, die von den Yakuza die Schnauze voll 
haben. Auf ihrem Rachefeldzug stoßen sie je- 
doch auf eine Verschwörung, die bis in die Po- 
litik hineinreicht. Die Geschichte spielt dies- 
mal nur zu einem kleinen Teil in Kamurocho, 
dem Schauplatz der Vorgänger. Die meiste 
Zeit wird Kasuga in Isezaki ljincho unterwegs 
sein, einem Gebiet, welches dem Isezakicho- 
Distrikt in Yokohama nachempfunden wurde. 
Trotz der vielen Neuerungen versprüht das 
bislang gezeigte Material aber weiterhin das 
typische Yakuza-Flair. 


Sega 


Ryu Ga Gotoku 


` 
E 
Е 


Christian Dörre Redakteur < 


Als ich hórte, dass das Kampfsystem umgekrem- 
pelt wird und Yakuza nun ein waschechtes Rollen- 
spiel sein soll, war ich zunàchst skeptisch, doch 
als ich dann Gameplay sah, wuchs die Vorfreude. 
Die Elemente, die man an der Reihe liebt, sind wohl 
allesamt weiterhin vorhanden, werden nur etwas 
anders verpackt und sorgen so für frischen Wind. 
Auch der wuschelköpfige neue Hauptcharakter 
macht auf mich einen positiven Eindruck, da er 
etwas exzentrischer und emotionaler wirkt als der 
unterkühlte Kiryu. Ich bin sehr gespannt, wie sehr 
Like A Dragon die Reihe weiterentwickelt. 
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Der neue Protagonist ging für seine Gangster-Familie in den, Knast, doch diese zeigt% 
Бп nach seiner Freilassung = dankbar und entsorgt ihn in « einem Mülleime 
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Dark Alliance 


Eines der besten PS2-Action-Rollenspiele feiert 2020 ein unvorhergesehenes Comeback! 


7 


\ 
Desen Ork Orksen und anderen Fantasy-Monstern en Hintern zu те ЫЬ war 
Schon der Schwerpunkt des ersten Dark Alliance — „dürfte sich wohl nicht ändern, 
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Sascha Lohmüller Redakteur 
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Baldur's Gate: Dark Alliance zählt zu meinen 
liebsten PS2-Spielen, Dungeons & Dragons mag 
ich auch schon seit über 20 Jahren, Drizzt ist eine 
coole Socke und Vermintide 2 als Inspiration ist 
jetzt auch nicht der schlechteste Einfall. Insofern 
bin ich gespannt, ob Dark Alliance sowohl seinem 
Vorgänger gerecht werden kann als auch genug 
moderne Einflüsse mit sich bringt. Allzu viele Infos 
gibt esja noch nicht wirklich, der Trailer war eher 
so „naja“. Kann dementsprechend auch in die Hose 
gehen, aber ich hoffe, dass D&D-Mama Wizards of 
the Coast da einen genauen Blick drauf behält. 


Wizards of the Coast 


Erinnert ihr euch 
noch an Baldur’s Gate: Dark Alliance? Für 
alle U30-Leser: Das war ein Action-RPG, das 
anno 2001 für die Playstation 2 erschien und 
als konsoliger Ableger des Kult-Rollenspiels 
Baldur’s Gate gedacht war. Spielerisch orien- 
tierten sich die Entwickler damals an Diablo, 
warfen jedoch das Loot-System weitestge- 
hend über Bord. Bessere Waffen und Ausrüs- 
tung gab’s eher beim Händler gegen handfes- 
tes Gold. Dafür hattet ihr die Wahl zwischen 
drei grundlegend unterschiedlichen Charak- 
teren samt Fähigkeitenbaum, die auch euer 
Gameplay bestimmten: Bogenschütze Vahn, 
Magierin Adrianna oder Zwergenhaudrauf 


Tuque Games Herbst 2020 


Dunkelelf-Waldläufer Drizzt war schon im Vorgänger als Bonus-Charakter © ^^ - 
dabei, nun spielt der Roman-Held wohl eine weitaus prominentere Rolle.” 


Kromlech. Einen vierten, prominenten Cha- 
rakter schaltete man nach einem erfolgrei- 
chen Spieldurchlauf frei: Dunkelelf-Waldläufer 
Drizzt Do'Urden. Warum wir euch das alles 
erzählen? Ganz einfach, weil auf den Game 
Awards jüngst ein Nachfolger angekündigt 
wurde. Der hört auf den schlichten Namen 
Dark Alliance und hat natürlich wieder die 
Dungeons&Dragons-Lizenz an Bord. Ansons- 
ten ändert sich erst einmal nicht so arg viel. Er- 
neut führt ihr ein Quartett aus Fantasy-Helden 
in die Schlacht, tretet dabei wahlweise alleine 
an oder sucht euch on- wie offline ein paar Mit- 
streiter. Auch einer der alten Charaktere ist an 
Bord: Schlumpf-Ranger Drizzt. Diesmal sogar 
von Anfang an, denn ihr müsst ihn nicht mehr 
extra freischalten. Stattdessen soll er wohl 


eine zentrale Rolle in der Story spielen. Im Vor- 
gänger war er naturgemäß nur ein kleiner Fan- 
Bonus. Seine Begleiter sind diesmal Bogen- 
schützin Cattie-brie, Zwergen-König und Tank 
Bruenor sowie Barbar Wulfgar. Im Gegensatz 
zum Vorgänger mit seinen drei neu erfundenen 
Helden sind das alles bekannte Charaktere 
aus dem D&D-Universum, Lore-Fans können 
sich also wohl auf ein deutlich stimmigeres 
Abenteuer in den Vergessenen Reichen freu- 
en. Als Inspiration in Sachen Gameplay oder 
Stimmung nannten die Entwickler von Tuque 
Games — von denen niemand am ersten Dark 
Alliance mitwirkte — zudem Vermintide 2 und 
betonten, dass man bei den Kämpfen dem Ori- 
ginal treu bleiben wolle. Erscheinen soll der Ti- 
tel nächsten Herbst. 
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Resident Evi 


Die zombifizierten Spatzen pfiffen es bereits von den Dàchern, aber jetzt haben wir Gewissheit: Auch Resi 3 bekommt ein Remake. 


Jill Valentine, Carlos Olivera und Co. wollen eigentlich nur aus der Stadt entkommen, 
werden aber unerbittlich von Zombies und der Nemesis-Biowaffe gejagt 


Das Remake von 
Resident Evil 2 war nicht nur qualitativ su- 
per, sondern auch noch kommerziell überaus 
erfolgreich, sodass wohl jedem Gamer ir- 
gendwie klar war, dass auch der kultige drit- 
te Teil, der 1999 auf der ersten Playstation 
erschien, eine Neuauflage bekommen wird. 
Kurz vor den Game Awards wurde Resident 
Evil 3 dann auch endlich angekündigt und soll 
bereits am 3. April 2020 erscheinen. Wie im 
Original spielt die Geschichte kurz vor und 
nach dem zweiten Teil und wir übernehmen 
die Rolle von Jill Valentine, die von S.T.A.R.S. 
suspendiert wurde und sich auf dem Weg aus 
Raccoon City befindet. Allerdings wird daraus 
erst mal nichts, denn die Stadt wird von Zom- 
biehorden überrannt und Jill trifft nur noch 


auf wenige Überlebende. Als wären die Unto- 
ten nicht genug, beordert die böse Umbrella 
Corporation auch noch ihre neue Bio-Waffe 
namens Nemesis nach Raccoon City. Dieses 
Monstrum soll alle verbliebenen S.T.A.R.S.- 
Mitglieder ausfindig machen und töten, damit 
diese nicht ausplaudern, dass Umbrella in das 
ganze Chaos verwickelt ist. Es beginnt eine 
erbarmungslose Jagd. Wie das Remake von 
Resident Evil 2 soll auch die Neuauflage von 
Resi 3 den Charme des Originals einfangen, 
sich gleichzeitig aber moderner anfühlen. Gra- 
fik, Animationen, Steuerung und genereller 
Spielablauf wurden hierfür natürlich aus dem 
Remake des zweiten Teils übernommen. Aller- 
dings soll Resident Evil 3 etwas actionlastiger 
sein als der Vorgänger und eine etwas andere 


mech soll sich Resident Evil 3 viel actionlastiger spielen. ` 


Artvon Survival-Horror bieten. Statt der engen 
Gànge der Polizeistation ist man nun auf den 
weitlàufigen StraBen der Stadt unterwegs, wo 
natürlich mehr Monster lauern. Statt intimem 
Horror soll nun mehr Panik vermittelt werden. 
Resident Evil 3 soll etwas mehr Run&Gun- 
Gameplay bieten als der eher ruhige zweite 
Teil. Zudem soll Nemesis noch weitaus unan- 
genehmer sein und überraschender auftau- 
chen als Mister X in Resi 2. Das һбгї sich zwar 
nach Dauer-Action an, doch eine ermüdende 
Ballerbude wie Resident Evil 6 müssen wir 
wohl nicht befürchten. Dafür zeigten die Ent- 
wickler beim letzten Remake zu viel Finger- 
spitzengefühl. 


Capcom Capcom 
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Christian Dörre Redakteur < 


Das Remake von Resident Evil 2 ist eines meiner 
Topspiele des Jahres, umso mehr freute ich mich 
über die Ankündigung einer Neuauflage des dritten 
Teils. Das bisher vorgestellte Material sieht klasse 
aus und der Trailer versprüht schon mehr Horror- 
Atmosphäre als diese ganzen neumodischen 
Grusel-Walking-Simulatoren zusammen. Schön 
auch, dass die USK heutzutage wohl nicht so viel zu 
bemängeln haben wird wie damals beim Original. 
Zombies und sonstiges Gekröse werden also or- 
dentlich bluten und nicht Rauchwolken absondern 
und schließlich blinkend verschwinden. 


3. April 2020 
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Resident 


Vier junge Menschen kämpfen um 


Ah 
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konnten den Mehrspieler-Modus von Resident Evil 


ACTION | Wenn man von asymmet- 
rischen Spielen spricht, kommt den 
meisten wohl Evolve in den Sinn. 
Verlegt man dieses Spielprinzip jetzt 
nach Raccoon City, der bekannten 
Stadt aus Resident Evil, dann könn- 
te ein spannendes Spiel daraus ent- 
stehen. Beispielsweise der Kampf 
mehrere Spieler im Team gegen ei- 
nen übermächtigen Zombie. Die 
Entwickler von Capcom gehen bei 
Resident Evil: Resistance aber ei- 
nen anderen Weg. Zwar bekommen 
es die vier Protagonisten mit einer 
Menge Untoter zu tun, der eigentli- 
che Gegner ist aber der Mastermind. 
Er hat die Gruppe junger Menschen 
entführt und setzt sie nun seinem 
makaberen Spiel aus. Während die 


Gruppe versucht, dem Mastermind 
zu entkommen, beobachtet dieser 
sie an seinen Monitoren, hetzt ihnen 
verschiedene Zombies auf den Hals 
und aktiviert diverse Fallen — alles 
im Namen der Wissenschaft natür- 
lich. Wir durften auf der vergange- 
nen X019, dem Microsoft-Event im 
Herzen von Londons, selber Hand 
anlegen und haben uns als Master- 
mind wie auch als Flüchtender be- 
tätigt. 


Interessant mit Schwächen 

Während das Mastermind, das na- 
türlich ebenfalls von einem Spieler 
gesteuert wird, ganz alleine klarkom- 
men und viele Dinge im Blick behal- 
ten muss, steht für die vier Flüch- 


Nur wenn das Team zusammenarbeitet, kann es den Fängen des Mastermind 
entkommen und letztendlich fliehen. Einzelkämpfer haben keine Chance. 


tenden Teamwork an erster Stelle. 
Gemeinsam lösen sie Rätsel, kna- 
cken Codes und arbeiten sich durch 
die verschiedenen Bereiche des Le- 
vels — dabei stets die Uhr im Blick. 
Denn wenn die Zeit abgelaufen ist, 
gibt es kein Entkommen mehr. Nicht 
immer ist es dabei übrigens die bes- 
te Entscheidung, die im Weg be- 
findlichen Zombies zu töten. Bei ei- 
nigen Exemplaren solltet ihr lieber 
die Flucht antreten und einen ande- 
ren Weg suchen. Einfaches Losstür- 
men und Rumballern hilft wenig. Das 
klingt erst mal ziemlich gut. 
Allerdings müssen die vier Spie- 
ler unserer Erfahrung nach wirk- 
lich gut zusammenarbeiten. Nur 
wer die Stärken der vier Charaktere 
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gut kombiniert und sich gegensei- 
tig den Rücken freihält, der hat eine 
Chance, lebendig zu entkommen. 
Was in eingespielten Gruppen ganz 
gut funktioniert, wird in Zufallsgrup- 
pen schnell zur Qual. Denn ohne 
Zusammenarbeit funktioniert tat- 
sächlich nichts. So kann die nächs- 
te Stufe eines Levels beispielsweise 
nur erreicht werden, wenn wirklich 
alle Spieler sich am Ausgang ver- 
sammeln. Ist jemand AFK, liegt tot 
in der Ecke und muss von seinen 
Mitspielern wiederbelebt werden 
oder bewegt sich aus sonst einem 
Grund nicht zu euch, dann ist die 
Runde quasi schon verloren. 

Wer nicht mit Fremden zusam- 
menspielen will, der kann auch 


"Neben etlichen Fallen nervt der Mastermind die vier Versuchskaninchen 
natürlich auch mit allerlei Untoten, die mächtig Heißhunger auf Hirne haben. 
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Die vier Teenies müssen sich nicht nur gegen Untote wehren 
A ? / е M = = 
und Fallen ausweichen, sondern auch diverse Rätsel lösen. 


die Rolle des Mastermind anneh- 
men. Ihr beobachtet das Gesche- 
hen dann aus sicherer Entfernung 
durch viele Kameras, die in fast je- 
dem Raum platziert sind. Um dem 
Gegnerteam die Flucht so schwer 
wie möglich zu gestalten, habt ihr 
einige Mittel an der Hand. Euch 
stehen verschiedene Zombies und 
Fallen zur Verfügung, die ihr frei 
im Level verteilen dürft. Ihr müsst 
aber nicht alles zu Beginn raus- 
hauen, sondern könnt eure Waf- 
fen nach und nach loslassen. So 
erwies es sich bei unserem Spiel 
beispielsweise als sehr effektiv, 
Spielern, die sich von der Grup- 
pe trennten, mit Zombies den Weg 
abzuschneiden oder sie unbehel- 
ligt irgendwo hinlaufen zu lassen, 
um ihnen dann beim unachtsamen 
Rückweg mit bösartigen Fallen auf- 
zulauern. Die Menge an Fallen und 
Zombies, die ihr einsetzen könnt, 
ist allerdings begrenzt. Einige der 
besonders starken Untoten dürft 
ihr sogar selber steuern, was euch 
weitere Möglichkeiten eröffnet. 


Große Knarren und enge Räume 

Für den stilechten Kampf gegen 
fiese Zombies müssen natürlich di- 
cke Knarren zum Einsatz kommen. 
Aber auch Nahkampfwaffen sind 
Teil des Spiels und können von den 


Stop Survivors from escaping. 


vier Protagonisten genutzt werden. 
Dabei vertritt jeder Charakter eine 
andere Klasse und profitiert dem- 
entsprechend von speziellen Fä- 
higkeiten und Perks. So kann die 
Unterstützerin beispielsweise klei- 
ne Heilungen verteilen, während 
der Tank mit seinem massiven Fuß- 
tritt Zombies zurückwirft und kurz 
handlungsunfähig macht. Auch 
bei der Bewaffnung gibt es zu Be- 
ginn Unterschiede. Schusswaffen 
sind zwei Charakteren vorbehalten 
und die Munition ist extrem knapp. 
Die anderen beiden verlassen 
sich auf Schlagwaffen wie einen 
Baseballschläger. Innerhalb der 
Levels können jedoch noch diverse 
andere Waffen gefunden werden. 
Von größeren Schusswaffen bis zu 
Elektroschockern, die besonders 
effizient gegen Zombies sind. 
Unser Testlevel war allerdings 
viel zu eng, als dass man durch die 
Schusswaffen einen wirklichen Vor- 
teil hätte bekommen können. Die 
Zombies auf Abstand zu halten 
und per Kopfschuss hinzurichten, 
funktionierte so gut wie gar nicht. 
Und die Enge der Räumlichkeiten 
hatte noch weitere negative Auswir- 
kungen, da Resident Evil: Resistan- 
ce in der Third-Person-Perspektive 
gespielt wird. Die Kamera blieb aber 
bei Drehungen oder Richtungs- 
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Auf der Übersichtskarte platziert der Mastermind Fallen und Zombies. Besonders sinnvoll 
ist es, einzelne Spieler von der Gruppe zu trennen — sofern diese leichtsinnig genug sind. 


Protect the Security Devices. (2/3) 
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Überraschung! Hinter dieser Tür hat der Mastermind nicht nur 
einen Zombie platziert, sondern auch gleich noch eine untote Тез © == х 


wechseln gerne mal an Schränken, 
Türrahmen oder ähnlichen Hinder- 
nissen hängen, was die Orientie- 
rung mitunter erschwerte und das 
Spielerlebnis trübte. Hier sollten die 
Entwickler noch ein wenig nachbes- 
sern, wofür bis zum Release aber 
noch reichlich Zeit ist. 


Hakeliger Nahkampf 

Auch bei den unterschiedlichen 
Animationen und dem Trefferfeed- 
back sollten die Entwickler noch 
mal Hand anlegen und etwas mehr 
Feinschliff reinbringen. Viele Ani- 
mationen wirken etwas hölzern und 
fühlen sich noch nicht rund an. Das 
Gleiche gilt für das Trefferfeedback. 
Ob der Tritt nun getroffen hat oder 
nicht, lässt sich anhand der Anima- 
tion kaum erkennen, was für kein 
besonders gutes Spielgefühl sorgt. 
Bei den Schusswaffen fällt das we- 
niger ins Gewicht, bei Nahkampfat- 
tacken ist es aber deutlich spürbar. 
Das gilt umso mehr, je schneller die 
Gegner sind. Bei normalen, lang- 
samen Zombies nur ein wenig ner- 
vig, wird der Kampf gegen die sich 
schnell bewegenden untoten Hunde 
oft zur Frustprobe. Schnelle Bewe- 
gungen, die mit dem Controller (wir 
haben die Xbox-Version gespielt) 
ohnehin schon schwerer sind, dazu 
die Problematik der Kamera und 
die hakeligen Bewegungen sorgen 
dafür, dass der Nahkampf nicht so 
wirklich viel Spaß macht. 


Resident-Evil-Feeling? 

Obwohl es viele Anlehnungen an die 
Resident-Evil-Reihe gibt, wie bei- 
spielsweise die legendären Kräu- 
ter, die sich kombinieren lassen und 
euch gute Dienste leisten, will der 
Funke nicht so richtig übersprin- 
gen. Die bedrohliche Stimmung, 
die bei Resident Evil allgegenwärtig 
ist, stellt sich hier kaum ein. Dafür 
ist das Gameplay zu schnell und die 


Kämpfe zu hektisch. Der Umstand, 
dass ihr permanent mit anderen zu- 
sammenarbeiten müsst, trägt eben- 
so dazu bei, dass sich Resident Evil: 
Resistance, obwohl es in der Welt 
von Resident Evil spielt, deutlich an- 
ders anfühlt. Aber diese Ansprüche 
stellt das Spiel auch gar nicht. Im- 
merhin handelt es sich um ein gänz- 
lich anderes Spielprinzip. Kurz vor 
Redaktionsschluss wurde übrigens 
auf einer State of Play nicht nur das 
Remake von Resident Evil 3 für Ap- 
ril angekündigt, sondern auch, dass 
Resistance Teil dessen sein wird. 
Ob der Titel nach wie vor auch al- 
leinstehend erscheint, stand noch 
nicht fest. 


Meinung 


Philipp Sattler Redakteur 


Resident Evil: Resistance klingt eigentlich ganz 
cool. Allerdings sehe ich persönlich derzeit mehr 
Schwächen als Stärken. Einige Schwachpunkte, 
beispielsweise Animationen oder hakelige Steue- 
rung, sollte man im aktuellen Entwicklungssta- 
dium aber nicht überbewerten. Das Prinzip vier 
gegen einen ist da ein wenig problematischer. 
Besonders in Verbindung mit dem sehr wichtigen 
Teamwork, ohne das in Resident Evil: Resistance 
gar nichts geht. Gegenseitiges Geflame in 
Zufallsgruppen ist eigentlich vorprogrammiert. 
Derzeit gibt es beispielsweise auch noch keine 
Möglichkeit, sich gegen AFK-Spieler oder Trolle 
zu wehren, was den Spielspaß natürlich komplett 
zunichtemachen würde. Ziehe ich Vergleiche mit 
Evolve, was vom Spielprinzip ähnlich war, dann 
glaube ich, dass Resistance durchaus für einige 
Zeit Spaß machen kann, aber auf lange Sicht 
nicht übermäßig viele Spieler halten wird. 


Auf der X019 konnten wir uns schon selber als 
Überlebender oder Mastermind beweisen und 
hatten ordentlich Spaß dabei. 


Infos 
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ACTION | Ja, ihr habt richtig ge- 
lesen: Die Konsolenfassungen von 
Darksiders: Genesis erscheinen tat- 
sächlich am 14. Februar 2020. Mehr 
als zwei Monate nach der PC-Fas- 
sung, die schon Anfang Dezember 
veröffentlicht wurde. Mit seiner neu- 
en Hack-Slay- und Koop-Ausrich- 
tung konnte Genesis auf dem PC 
viele hohe Wertungen einfahren, es 
gab aber auch einige kritische Stim- 
men, unter anderem von den Kol- 


47 


Die Bosskämpfe in < Genesis sorgen an für Abwechslung — 


RE 


legen unseres Schwestermagazins 
PC Games. Diese konnten sich für 
das neue Darksiders nicht ganz so 
erwärmen und vergaben am Ende 
7 von 10 Punkten, was angesichts 
der hohen Erwartungen schon eine 
herbe Enttäuschung darstellte. Wir 
haben uns die PC-Fassung von Ge- 
nesis auch noch einmal ganz ge- 
nau angeschaut und verraten euch, 
was uns daran gefallen hat und was 
nicht. 
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und machen zu zweit deutlich mehr Spaß als alleine Ze 


32 | 02.2020 | play* 


K 


Couch-Koop und Solo-Action 

Genesis ist THQ Nordics Versuch, 
mit der Darksiders-Lizenz mal „еї- 
was anderes“ anzufangen. Waren 
die drei Vorgänger noch Action-Ad- 
ventures für Solisten, liegt beim ak- 
tuellen Spiel der Fokus auf Zwei- 
spieler-Koop-Action mit deutlicher 
Hack&Slay-Ausrichtung. Also qua- 
si ein Darksiders in gewohnter At- 
mosphäre der Reihe mit mehr oder 
weniger starken Diablo-3-Anleihen 
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mit Darstellung in Iso-Perspektive. 
Das heißt jetzt nicht, dass ihr Dark- 
siders: Genesis nicht alleine spie- 
len könnt. Ganz im Gegenteil: Das 
Spiel funktioniert auch gut im Solo- 
Modus, macht aber nicht ganz so 
viel Spaß wie zu zweit. 

Klingt nach einem potenziel- 
len Mega-Hit, sofern die wichtigs- 
ten Faktoren passen, oder? Die ers- 
te kleine Enttäuschung hält aber 
schon die Charakterauswahl be- 
reit. Zwar dürft ihr erstmals mit 
Streit den vierten Reiter in die 
Schlacht führen, als Ergänzungs- 
charakter gibt es aber „nur“ Krieg. 
Die anderen beiden Reiter sind 
laut Story „anderweitig beschäf- 
tigt“ und stehen nicht zur Verfü- 
gung. Schade. Weil wir gerade bei 
der Story sind: Diese erzählt eine 
Art Vorgeschichte zu den anderen 
Teilen und enthält viele Charak- 
tere, Orte oder Gegenstände, die 
Fans bekannt vorkommen werden. 


Kein Streit: 

Krieg hat die Nase vorn! 

Im Spiel dürft ihr nach Belieben 
zwischen den beiden Charakte- 
ren wechseln, was im Rahmen von 
Rätseln oft unabdingbar ist. Auch 
gewisse Gegnerarten sind an- 
fälliger für die Angriffe eines be- 
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Habt ihr genug gelbe Zornkugeln gesammelt, dürft ihr die Chaos-Gestalt eines 


Helden annehmen und so für kurze Zeit besonders viel Schaden austeilen. 
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stimmten Reiters der Apokalypse. 
Krieg kommt dabei wie gewohnt 
die Rolle des brachialen Schwert- 
kämpfers zu, während Streit zwar 
über Nahkampf-Skills verfügt, 
aber erst im Fernkampf seine 
Stärken richtig ausspielt. Für die 
Pistolen des scharfzüngigen Ne- 
philim gibt es verschiedene Mu- 
nitionsarten, die ihr im Laufe des 
Spiels freischaltet. Wir haben üb- 
rigens die meiste Zeit lieber als 
Krieg gespielt, weil sich Streit so- 
wohl im Nah- als auch im Fern- 
kampf etwas schwach auf der 
Brust angefühlt hat. 

Wie in anderen Darksiders- 
Spielen lernen eure Charakte- 
re mit der Zeit neue Fähigkeiten 
hinzu oder erhalten Ausrüstungs- 
gegenstände, die neue Wege in 
den Levels erschließen. Als Rück- 
zugsort zwischen den Missionen 
dient das Reich von Vulgrim, in 
dessen Shop ihr diverse Goodies, 
neue Skills und Aufwertungen für 


die Fähigkeiten der Reiter mithilfe 
von Seelen kaufen dürft. 


Viele bekannte Spielelemente 

Die Entwickler haben sich gro- 
Be Mühe gegeben, aus Genesis 
trotz des Perspektivenwechsels 
ein echtes Darksiders zu ma- 
chen. Neben den omnipräsen- 
ten Kämpfen gegen kleine und 
große Gegner gibt es in den teil- 
weise weitläufigen Levels hoch 
zu Ross und auch zu Fuß viel zu 
erforschen. Geschicklichkeits- 
passagen sind durch die andere 
Perspektive manchmal ein wenig 
nerviger als in Vorgängerspielen. 
Wie gewohnt kommt ihr bei eu- 
ren Erkundungen bisweilen an 
Stellen, die ihr mit eurem aktuel- 
len Ausrüstungsstand noch nicht 
bewältigen könnt. Die Rückkehr 
in bereits erledigte Abschnitte zu 
einem späteren Zeitpunkt artet 
aber teilweise in Arbeit aus, was 
sich negativ auf die Motivation 


Die Nephilim-Edition: 


Nicht ganz 380 Euro will THQ Nordic für die opulent ausgestattete Nephilim-Edition 
von Darksiders: Genesis. Ganz schön viel Kohle, dafür enthält diese Sammleredi- 
tion aber auch ein Goodie, das es definitiv nirgendwo anders gibt: ein exklusives 


Darksiders-Brettspiel mit allen vier Reitern der Apokaly 


Is Spielfiguren und 57 


weiteren, handbemalten Miniaturen. Darüber hinaus enthält die Nephilim-Edition 
eine Strife-Statue (23 cm hoch), ein Steelbook, die Premium-Box, Genesis-Sticker, 
den Soundtrack, ein Artbook und natürlich das Spiel auf der jeweiligen Plattform 


(PS4, Xbox One, Switch oder PC). 
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Das neue FertigkeitenSystem basiert auf Kreaturenkernen, die ihri in dieses Skill- Geäst 
einsetzt. Manche Kerne entfalten nur an bestimmten Stellen ihr volles Potenzial. 9 


auswirkt. Der Grund, warum das 
Backtracking dennoch Sinn er- 
gibt, sind optionale Nebenquests 
und das neue Skillsystem, für das 
ihr Kreaturenkerne (ja, die heißen 
wirklich so) sammelt. Die Kerne, 
die es in zwei Qualitätsstufen und 
mit verschiedenen Fertigkeits- 
effekten gibt, dürft ihr nach Be- 
lieben in ein vorgefertigtes Skill- 
Brett einsetzen. Letzteres enthält 
entsprechende Plätze für kleine 
(bekommt ihr von kleinen Geg- 
nern) und große Kerne, die ihr 
von Bossen und Elitegegnern er- 
haltet. Nur bedingt spannend, 
auch wenn man die Kerne stets 
neuverteilen und so herumexpe- 
rimentieren darf. Leider droppen 
solche Kerne relativ selten. Allzu 
viel passiert daher in Sachen Skil- 
lung die meiste Zeit nicht. Allge- 
mein fehlt es Darksiders an rele- 
vanter Beute, die in Spielen wie 
Diablo 3 für zusätzliche Motiva- 
tion sorgt. 
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Ф DARKSIDERS BOARDGAME 


Gute Atmosphäre, tolle Musik 

In grafischer Hinsicht ist die 
PC-Fassung von Darksiders: Ge- 
nesis gelungen und stimmig, haut 
aber niemanden vom Hocker. Die 
Zwischensequenzen in Form von 
animierten Storyboard-Zeichnun- 
gen passen atmosphärisch ganz 
gut dazu, wenngleich man manch- 
mal das Gefühl nicht los wird, dass 
„richtige“ Zwischensequenzen 
besser und noch stimmungsvoller 
gewesen wären. Die Sprachausga- 
be ist auch in der deutschen Ver- 
sion des Spiels durchweg gelungen 
und die Musik mit kleinen Ausnah- 
men einfach nur toll und herrlich 
antreibend. WOLFGANG FISCHER 


Meinuno 


Die gute Nachricht zuerst: Man kann mit Dark- 
siders: Genesis durchaus Spaß haben. Ganz be- 


sonders, wenn man den Titel so spielt, wie er ge- 
dacht ist: als lockere Couch-Koop-Veranstaltung. 


Als Solo-Erfahrung taugt Genesis nur bedingt, 
weil viele der Kämpfe und auch die Charakter- 
entwicklung einfach öde sind. Ganz allgemein 


fehlen dem Titel echte Höhepunkte, zum Beispiel 


Bosskämpfe, über die man Monate später noch 
mit Freunden sinniert, oder Story-Wendungen, 


die man so nicht erwartet hätte. Auch das nötige 


Backtracking, um neue Fähigkeiten in bereits 
abgeschlossenen Levels anzuwenden, wird in 
Genesis zur Qual, weil ich ganze Levels noch 
einmal spielen muss. Auf dem Papier ergibt das 
Sinn, weil ich so Kreaturenkerne bekomme, die 


meine Skills verbessern. In der Realität ist das oft 


nur öde. Wie vieles in Darksiders: Genesis ... gut 
gedacht, durchschnittlich gemacht. 


Wir haben die Anfang Dezember erschienene 
PC-Fassung von Darksiders: Genesis komplett 
durchgespielt. Bäm! 
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Shovel Knight Dig” 


Vorsicht, es geht abwärts! Nachdem der fiese Drill Knight all die Schätze von Shovel 
Knight gestohlen hat, bohrt der mutige, schaufelbewehrte Held nach! 


JUMP & RUN | Eigentlich fangen 
viele Geschichten ganz unten an. 
Manchmal sogar im wahrsten Sin- 
ne des Wortes: Im grandiosen In- 
die-Hüpfspiel Celeste etwa muss 
Heldin Madeline einen giganti- 
schen Berg erklimmen. Bei Shovel 
Knight Dig verhält sich die Sache 
andersherum: Friedlich auf seinen 
Sack voller Reichtümer gebettet, 
schnarcht unser kleiner Held vor 
dem Lagerfeuer. Doch auf diese 
Gelegenheit hat der Fiesling Drill 
Knight nur gewartet. Mit seinem 
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mannsgroßen Bohrer überfällt er 
Shovel Knight, mopst den Beu- 
tel voller Schätze und macht sich 
unterirdisch vom Acker. Wieder 
einmal muss sich Shovel Knight 
also auf eine abenteuerliche Rei- 
se begeben, dieses Mal durch alle 
möglichen Schichten der Erde 
und wieder bewaffnet mit seiner 
treuen Schaufel. 


Zwei Studios, ein Held 


Shovel Knight Dig sieht auf den 
ersten Blick fast genauso aus 


ААА — д - e ү 
Drill Knight und seine infernalischen Bohrmaschinen lauern an vielen Stellen 

C А А „Р > 1 
unter der Erde. Manchmal müsst ihr sie aufhalten, manchmal ihnen ausweichen. 


34 | 02.2 play‘ 


wie der Vorgänger Shovel Knight. 
Ist auch kein Wunder, denn Ent- 
wickler sind abermals Yacht Club 
Games. Dieses Mal wird das Team 
jedoch unterstützt vom britischen 
Studio Nitrome. Das Spiel entsteht 
in Zusammenarbeit, aber welcher 
Entwickler für welche Features zu- 
ständig ist, bleibt vorerst im Dunk- 
len. Da Nitrome auf der Homepage 
von Shovel Knight Dig jedoch als 
„Pixelmeister“ beschrieben wird, 
erscheint es naheliegend, dass die 
Briten vor allem an der Optik wer- 
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keln. Wir sind ohnehin zuversicht- 
lich, dass das Endergebnis ähnlich 
unterhaltsam ausfallen wird wie 
der Vorgänger, zählt Shovel Knight 
doch zu den erschreckend weni- 
gen Spielen, die nach einer erfolg- 
reichen Kickstarter-Kampagne den 
hohen Erwartungen der Unterstüt- 
zer gerecht werden konnten. 


Schaufeln und schnaufen 

Aber zurück zu unserem Hel- 
den: Natürlich wäre es sehr öde, 
wenn er seit der Veröffentlichung 


Dank Shovel Knights Schaufel sind die Diamanten im Erdreich alles andere als 
unerreichbar. Grabt einfach nach unten und holt euch eure Schätze wieder! 


Drill Knight hat einige bösartige Untergebene, mit denen ihr euch im Verlauf des 
deeg anlegt. Hier sehen wir den ‚kleinen, pilzähnlichen Ritter Spore Knight. 


des ersten Teils 2015 
nichts dazugelernt 
hàtte. Die Schaufel- 

klinge ist prädesti- 
niert zum Buddeln, so 
schnell wie noch nie gräbt Sho- 
vel Knight mit Schippenhieben 
nach unten und zur Seite! Mit 
dem Spatensprung erledigt er 
Gegner und beseitigt Hindernis- 
se direkt unterhalb, indem er Erd- 
klumpen anstupst, nutzt er sie als 
Wurfgeschoss. Im Zweifelsfall hilft 
es aber auch, Feinden einfach so 
das Schaufelblatt übers Gesicht 
zu ziehen, um bei ihnen Schaden 
anzurichten. Der Schwierigkeits- 
grad dürfte wahrscheinlich wieder 
eher in höheren Gefilden zu veror- 
ten sein, ähnlich wie beim Vorgän- 
ger. Nicht umsonst nannten Yacht 
Club Games als Inspirationsquel- 
len Titel wie Mega Man, Dark Souls 
und Castlevania. Allerdings wer- 
den die Herausforderungen in Sho- 
vel Knight Dig anders pràsentiert 
als zuvor. Waren bei Shovel Knight 
noch alle Levels vorgefertigt und 


der Spieler konnte nur ab und zu 
entscheiden, in welcher Reihenfol- 
ge er sie angehen möchte, so soll 
Shovel Knight Dig auf eine Art Zu- 
fallsgenerator setzen. Zwar wurden 
die einzelnen Bereiche per Hand 
gestaltet (anders als etwa bei rei- 
nen Rogue-like-Spielen), die Abfol- 
ge aber wird einer eigens program- 
mierten Technologie überlassen. 
So soll kein Durchgang dem an- 
deren gleichen, theoretisch bietet 
Shovel Knight Dig somit eine höhe- 
re Langzeitmotivation. Sehr wahr- 
scheinlich stecken auch in diesem 
Spiel wieder jede Menge Secrets, 
die selbst erfahrenen Schatzsu- 
chern die Schweißperlen auf die 
Stirn treiben werden und die auch 
nach dem Abspann zum Weiterzo- 
cken motivieren. Die Geheimnisse 
sind dabei nicht nur bloßer Tand: 
Auf dem Weg zu Drill Knight fin- 
det ihr permanente Upgrades und 
hilfreiche Ausrüstungsstücke, die 
euch — vermutlich wie im Vorgän- 
ger — ermöglichen, zuvor unzu- 
gängliche Bereiche zu betreten. 


Er schläft so schön, aber wohl nicht mehr lange. “Unter der Erde schlummern 
nicht nur Schätze, sondern auch gefährliche Monster wie dieser Drache. 


Sightseeing unter der Erde 

Passend zur liebevoll-charmanten 
Pixeloptik lässt auch der Sound- 
track wohlige Retro-Gefühle auf- 
kommen. Ein weiteres Mal stam- 
men die Kompositionen aus der 
Feder von Jake Kaufmann, dem 
Spieler die Ohrwürmer im ersten 
Teil zu verdanken haben. Ihr wer- 
det außerdem ein paar bekannte 
Gesichter — beziehungsweise Hel- 
me — wiedertreffen, aber natürlich 
erwarten euch auch viele neue 
Feinde, Figuren und Bosse. Ei- 
nen davon sieht man sogar schon 
auf dem Screenshot oben rechts: 
Spore Knight sieht aus wie ein Pilz 
und lebt dementsprechend wenig 
überraschend in einem Bereich, 
in dem gefährliche Sporen durch 
die Luft fliegen und Pilzgeflech- 
te den Boden durchziehen. Ob es 
nicht langweilig ist, sich nur durch 
den Boden zu graben? Von wegen, 
unter der Erde gibt es richtig viel 
zu sehen! Verwunschene Grotten 
mit schlafenden Drachen, die be- 
reits erwähnten Pilzuntiefen, la- 


vagefüllte Katakomben und Höh- 
len voller Sand warten nur darauf, 
mal richtig umgegraben zu wer- 
den. Wann der kleine Held endlich 
den Spaten schwingen darf, ist al- 
lerdings noch unklar. Bei der An- 
kündigung von Shovel Knight Dig 
war der Titel zwar bereits ein Jahr 
in Entwicklung, vor Sommer 2020 
rechnen wir aber nicht mit einem 
Release. KATHARINA PACH 


Katharina Pache Redakteurin 


Tolle Optik, anscheinend wieder eine klasse 
Spielbarkeit, hervorragende Musikunter- 
malung: Shovel Knight Dig hat schon jetzt 
schaufelweise Charme. Ich frage mich aber 
noch, wie die zufallsgenerierte Level-Abfolge 
funktionieren wird. So ist zwar wirklich kein 
Durchgang wie der andere, aber wenn die 
Bereiche an sich von Hand gestaltet wurden, 
kennt man die einzelnen Räume ja beim 
zweiten Mal Durchspielen trotzdem schon, 

nur die Reihenfolge ist eben unterschiedlich. 
Das macht es sicher auch schwieriger für die 
weniger geübten Spieler, im Internet nach 
Hilfe für Stellen zu suchen, an denen sie nicht 
weiterkommen. Aber warten wir mal ab, wie 
diese Designentscheidung am Ende im fertigen 
Spiel funktioniert. Und wenn wir schon beim 
Thema sind: Für Shovel Knight: King of Cards, 
eine weitere Fortsetzung des Indie-Hits, dieses 
Mal mit King Knight in der Hauptrolle, gibt es 
weiterhin keine konkrete Aussage zum Re- 
leasetermin. Allerdings verkündete Yacht Club 
Games Ende September immerhin per Twitter, 
dass die Arbeit am Titel nun abgeschlossen sei. 
Allzu lange sollte es also nicht mehr dauern, 
bis ihr eure Lust auf mehr Retro-Abenteuer 

im unterirdischen Lande der Ritterlichkeit 
befriedigen könnt. 


arauf basie nsere Me ng 
Wir spielten den Vorgänger auf allen knapp 34 Platt- 
formen, auf denen er erschienen ist. Und wir haben 
die News zur Fortsetzung ausführlich verfolgt. 


, =й 1 
Neben bekannten Feinden trefft ihr auch neuartige | 
Gegner, wie diese seltsamen Schlangendrachen? 
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Was die Stärke der Marke betrifft, mussten sich die Digimon den allseits beliebten 
Pokémon seit jeher geschlagen geben. Auf Survive solltet ihr trotzdem ein Auge haben! 


Nicht viel später 
als die Pok&mon erblickten die Di- 
Simon in den 90er-Jahren das Licht 
der (digitalen) Welt. Als Weiterent- 
wicklung des Tamagotchi konnten 
Japaner ab Juni 1997 Taschen- 
monster herumtragen, sie pflegen 
und gegeneinander kämpfen las- 
sen. Aus dem Hosentaschenspiel 
erwuchs bald eine Marke mit be- 
trächtlichen Ausmaßen, mit vie- 
len Animeserien, Mangas, Filmen 
und natürlich auch Spielen im 
Schlepptau. Im Vergleich zur Nin- 
tendo-Konkurrenz ging und geht 


Ze 


Gespràche und Entscheidungen sind ein wichtiger Bestandteil von 


es bei den Digimon-Kollegen stets 
etwas düsterer zu, die Kreatu- 
ren sehen teilweise martialischer 
aus — auBerdem Кбппеп Digimon 
sprechen! Aus den Grundzutaten 
strickt Bandai Namco nun ein Sur- 
vival-Rollenspiel mit taktischem 
Kampfsystem und Persona-Flair. 
Spannende Mischung! 


Schüler und Helden 

In Digimon Survive schlüpft ihr in 
die Rolle des Helden Takuma Mo- 
motsuka, eines Schülers von etwa 
11 Jahren. Beim Aufenthalt im 
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Digimon Survive. Von euren Aktionen und nd Aussagen hängt im Spiel viel ab! 
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Feriencamp wird er während des 
Besuchs eines Schreins in eine 
fremde, bedrohliche Welt voller 
Monster entführt. Dort macht Ta- 
kuma Bekanntschaft mit Agumon, 
dem orangefarbenen Dino-Digi- 
mon, an das sich ältere Semester 
vielleicht noch als Begleiter von 
Held Tai aus der ersten Animeserie 
erinnern, die 2000 in Deutschland 
ausgestrahlt wurde. Ändern oder 
anpassen könnt ihr den Helden üb- 
rigens nicht, er ist der festgelegte 
Protagonist des Rollenspiels. Im- 
merhin muss er nicht alleine ums 


Wen attackiert Wargreymon hier? Man erkennt es nicht so gut, aber 


Überleben kämpfen, auch ande- 
re Kinder sind in die Digimon-Welt 
gerutscht. Etwa die ruhige Aoi mit 
ihrem Digimon-Partner Labramon 
und der stets vergnügte Minoru, 
ein Klassenkamerad von Takuma, 
mit seinem Monsterbegleiter Fal- 
comon. Wahrscheinlich werdet ihr 
weitere Menschen treffen, welche 
die Gruppe der Kämpfer erweitern 
werden. Ein wichtiger Bestand- 
teil des Abenteuers sind Gesprä- 
che und Entscheidungen. Es kann 
dabei durchaus zu ernsten Konse- 
quenzen kommen, bis hin zum Tod 


[vermutlich ist der Gegner ein Okuwamon, ein Insekten-Digimon vom Typ Virus. 


www.playvier.de 


emp 
ыл er 


von Mitstreitern! Das Konzept von 
Digimon Survive erinnert in dieser 
Hinsicht an japanische Visual No- 
vels oder Mix-Rollenspiele wie Per- 
sona 5. Unterschiedliche Enden 
hat das Spiel auch in petto, und 
selbst die Digitationen der Mons- 
ter hängen davon ab, wie ihr euch 
verhaltet. Doch der Titel hat noch 
mehr zu bieten! 


Zug um Zug zum Sieg 

Klar, zu Digimon gehört Action dazu 
und die kommt in Survive neben all 
den harten Entscheidungen nicht 
zu kurz. Abseits der Gespräche und 
des Untersuchens der Umgebung 
tragt ihr rundenbasierte Gefechte 
auf schachbrettartigen Feldern aus. 
Etwa 100 spielbare Digimon tau- 
chen im Abenteuer auf. Natürlich 
sind das sehr viel weniger Mons- 
ter als bei Pok&mon Schwert und 
Pokémon Schild, allerdings betont 
Producer Habu, dass es in Digimon 
Survive auch nicht in erster Linie 
darum gehen soll, alle Kreaturen zu 


Ihr müsst herausfinden, wie ihr wieder in eure Welt gelangt. Dafür 
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Beim Umgebungsdesign Spielt die Natur offensichtlich eine große Rolle. % =; 

Diese einst prunkvolle Halle wurde von allerlei Unkraut überwuchert. gw ® äl 
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sammeln, sondern dass Story und 
Kämpfe im Mittelpunkt stehen. In 
den Auseinandersetzungen wählt 
ihr unterschiedliche Attacken und, 
ausreichend Energiereserven vor- 
ausgesetzt, die Option, eure Mons- 
ter durch Digitation zu verwandeln. 
Energie bezieht ihr unter anderem, 
indem ihr während der Kämpfe mit 
Digimon sprecht und Attacken lan- 
det. Aber sicher wird es noch ande- 
re Möglichkeiten geben, die Ener- 
gievorräte aufzufüllen. Die ersten 
Bilder zeigten vor allem Eindrücke 
aus Duellen in einer Waldumge- 
bung, sicherlich wird es aber nicht 
bei dieser einen Gegend als Spiel- 
platz bleiben. Auf dem Bild rechts 
etwa erkennt man einen Flur in ei- 
ner Art verfallenem Palast, in dem 
sich die Digimon der Helden herum- 
treiben. Das Schachbrettmuster auf 
dem Boden wiederum, das den Be- 
wegungsradius der Figuren anzeigt, 
erinnert an Taktik-Rollenspiele wie 
Advance Wars oder auch Fire Emb- 
lem: Three Houses. 


untersucht ihr Hinweise in der Umgebung mit dem Fadenkreuz. 
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Kein Sci-Fi, dafür Survival 

Die Digimon-Spiele folgen kei- 
nem so festgelegten Muster wie 
die Рокётоп-Ѕріеіе. Dement- 
sprechend haben die Entwick- 
ler auch stets mehr Freiheiten 
beim Umsetzen der Abenteuer. 
Digimon Survive wirkt mit sei- 
ner Mixtur aus Visual Novel und 
Taktik-Rollenspiel auf jeden Fall 
interessant und dürfte auch für 
diejenigen geeignet sein, die mit 
den digitalen Monstern bislang 
keinen Kontakt genossen ha- 
ben. Vorkenntnisse werden man- 
gels eines Vorgängerspiels nicht 
benötigt, die Digimon-Welt ist 
für die Helden selbst auch ganz 
neu. Sci-Fi-Elemente wie im letz- 
ten großen Digimon-Spiel Cyber 
Sleuth sollen bei Survive übri- 
gens nicht zum Einsatz kommen. 
Wie es um die titelgebenden Sur- 
vival-Elemente im Spiel bestellt 
ist, wurde bislang noch nicht nä- 
her ausgeführt. Vermutlich gibt 
es eine Art Basis-Management, 


t ein Digimon des Champion-Levels und eine der 
‚möglichen Digitationen von Agumon, dem Begleiter des Helden im Spiel. 


- 


bei dem ihr euch um Verpflegung 
und andere Vorräte kümmern 
müsst. Wenn der Releasetermon, 
äh, Releasetermin näherrückt, 
gibt es sicher weitere Neuigkei- 
ten. Allerdings wurde die Ver- 
öffentlichung verschoben: Digi- 
mon Survive erscheint erst 2020 
anstatt wie ursprünglich geplant 
Ende 2019, und zwar weltweit für 
PS4, Switch, Xbox One und PC. 
KATHARINA PACHE 


Meinung 


Katharina Pache Redakteurin 


Heutzutage verfolge ich die Digimon-Welt nicht 
mehr privat, nur noch beruflich. Mit 13 war das 
natürlich etwas anderes, ich habe die Serie 
damals recht gerne gesehen. Und mit Digimon 
Cyber Sleuth hatte ich zuletzt ebenfalls Spaß. 
Die Aufmachung von Digimon Survive gefällt mir 
sehr gut, ich stehe auf die Persona-Elemente 
und die Aussicht, dass meine Entscheidungen 
schwerwiegende Konsequenzen haben können. 
Bislang gibt es zwar keine weiterführenden In- 
formationen dazu, aber einen Mehrspielermodus 
wird Digimon Survive wohl auch bieten. Ob man 
dabei im Koop-Modus die Welt erkundet oder 
bei Versus-Gefechten Geschick beweist? Und 

ist das jetzt zu frevelhaft, wenn ich sage, dass 
mir Digimon Survive im Vergleich mit Pokémon 
Schwert und Pokémon Schild so viel spannender 
vorkommt? Aber man soll den Tag nicht vor 

dem Abend loben. Das Studio hinter Survive mit 
dem Namen Witchcraft ist bislang vor allem als 
Zuarbeiter bei großen Spielen in Erscheinung ge- 
treten, gerüchteweise unter anderem bei Zelda: 
Breath of the Wild und beim DLC zu Bloodborne. 
Ihre eigenen Werke sind bislang nur in Japan 
erschienen und eher dem Nischengenre zuzu- 
ordnen. Aber das muss ja nichts heißen — 2020 
kann kommen! 


Katha kennt sich mit diesem ganzen Taschen- 
monster-Kram aus, sie ist halt noch echt jung. Und 
natürlich gab es auch ein paar Infos vom Hersteller. 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktions-Ausblick also. 


Journey to the Savage Planet 


„Humor im 
Weltall — da 
fühle ich mich 
an Douglas 
Adams erinnert!“ 


Warum gibt es eigentlich abseits eines 35 Jahre alten 
Textadventures keinerlei Videospiele rund um Doug- 
las Adams’ grandiose Sci-Fi-Comedy-Buchreihe Per 
Anhalter durch die Galaxis? 


Dabei würde sich die Welt der Romane doch ganz 
wunderbar für abwechslungsreiche, humorvolle 
Abenteuer anbieten! Nun, wenn mir auch der Wunsch 
eines solchen Spiels nicht erfüllt wird, so fühlt sich 
Journey to the Savage Planet an, als könnte es einem 
solchen Spiel schon relativ nahe kommen. Wir spie- 


len einen Angestellten von Kindred Aerospace, einem 
Unternehmen, das sich selbst stolz als „viertbeste in- 
terstellare Erkundungsfirma“ bezeichnet. Man merkt 
schon alleine daran: Journey to the Savage Planet 
nimmt sich nicht wirklich ernst! Spaß wird hier groß 
geschrieben, während wir mit dem Auftrag „Mach 
mal!“ einen unbekannten Planeten erforschen, um 
Daten zu Flora und Fauna zu sammeln. Was an- 
gesichts dieser Prämisse ein klassisches Survival- 
Crafting-Abenteuer sein könn- 
te, bietet zwar entsprechende 
Elemente, versteift sich aber 
nicht darauf. Stattdessen kön- 
nen wir frei herumprobieren, 
ohne große Konsequenzen zu 
fürchten. Wir schlucken Glib- 
berschleim, ohne zu wissen, 
was er mit uns anstellt, nutzen 
unseren vielseitigen Blaster, 
um die Tierwelt kreativ zu 
beeinflussen (sprich: die ar- 
men Viecher zum Platzen zu 


Pillars of Eternity 2: Deadfire 


„Schön, dass 
meine Geduld 

doch noch 
belohnt wird.“ 


L e 
2-6 


а. 
СЧ 


Matthias Dammes 


So richtig hatte ich nicht mehr mit der Umsetzung für 
die PS4 gerechnet. Immerhin erschien die PC-Versi- 
on schon im Mai 2018. Die Übernahme von Obisidian 
durch Microsoft war für die mit der Zeit wachsenden 
Zweifel natürlich auch nicht hilfreich. 


Um so mehr freue ich mich, dass es jetzt im Januar 
doch noch klappt. Anders als beim Vorgänger kann 
ich mich diesmal auch auf ein frisches Spielerlebnis 
freuen, denn ich habe diesmal die PC-Version extra 
nicht gespielt und mich in Geduld geübt. Die Prämisse 
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von Pillars of Eternity 2 klingt in jedem Fall interessant. 
Fünf Jahre nach den Ereignissen des Vorgängers er- 
wacht der totgeglaubte Gott Eothas und hinterlässt 
Zerstörung und Tod. Zu den Opfern dieser Auferste- 
hung gehört auch der Wächter, der Held des ersten 
Teils. Dieser wird vom Gott des Todes, Berath, wieder 
ins Leben zurück geschickt, um Eothas zu verfolgen. 
Das führt unseren Helden zur Inselwelt des namens- 
gebenden Deadfire Archipelago. Hier finden wir ka- 
ribisches Flair mit schicken 
Küstenstädtchen und Piraten 
vor. Entsprechend dient dies- 
mal keine Festung, sondern ein 
Schiff als Hauptquartier, mit 
dem wir bequem die verschie- 
denen Orte auf der umfang- 
reichen Weltkarte ansteuern. 
Das Defiant genannte Gefährt 
bauen wir im Verlauf der Hand- 
lung immer weiter aus, heuern 
Crewmitglieder an und weisen 
wichtige Aufgaben zu. Das 


AN x Sch 
Die tropische Welt des Todesfeuer-Archipels ist 
wieder mit viel Liebe zum Detail umgesetzt. Ф 


bringen) und finden nach und nach trotz aller Ablen- 
kungen mehr über die mysteriöse Welt heraus. Unser 
höchstwahrscheinlich finales Spielziel ist die Erkun- 
dung eines seltsamen, offensichtlich nicht natürlich 
entstandenen Turmes, welcher in der Ferne in den 
Horizont emporragt. Was mag sich darin verbergen? 
Das ist noch nicht bekannt, aber ich freue mich schon 
darauf, das in wenigen Wochen selbst herausfinden 
zu können. 


bizarr gestaltete Tierwelt des 
unbekannten Planeten ist uns #8 
-oftmals nicht böse gesinnt 


Charakter- und Kampfsystem bietet für Kenner des 
Vorgängers viele vertraute Elemente. Neu ist unter an- 
derem, dass eine Gruppe nun aus nur noch vier statt 
fünf Charakteren besteht. Ihr habt übrigens die Wahl, 
ob ihr im bekannten Echtzeitmodus mit Pausenfunkti- 
on oder einem echten rundenbasierten Kampfmodus 
die Gefecht bestreiten wollt. Da in der PS4-Fassung 
alle bereits erschienen DLCs enthalten sind, erwarten 
euch über hundert Stunden Rollenspiel-Erlebnis. 


Darksiders: Genesis 


„Schnetzeln und 
schlachten, genau 
mein Ding!“ 


а Ѕ5ргодеѓеіа 


Wer am Valentinstag 2020 noch kein Date hat, kann 
sich ja auch mit Strife und War durch die Unterwelt 
ballern. Werd ich zumindest machen. What a sad life. 


Spaß beiseite, Darksiders: Genesis kommt aber tat- 
sächlich am 14. Februar 2020 für die Konsolen raus 
und da werde ich es mir, nachdem ich das Prequel zu 
den anderen Teilen schon auf dem PC durchgespielt 
habe, einfach nochmal zu Gemüte führen. Denn ob- 
wohl meine Wertung für das isometrische Hack & Slay 
nicht die Beste ist, freue ich mich dennoch, es auf 


meiner heimischen PS4 (oder vielleicht sogar Switch, 
ich weiß, ich Verräterin!) nochmal durchzuspielen. 
Vielleicht ja auch mit Freunden. Falls ich welche 
finden sollte ... Euch erwarten auf jeden Fall einige 
schön designte und abwechslungsreiche Level, mas- 
sig Sammelkram und wirklich coole Rätsel. Wer aber 
nicht auf Backtracking steht, sollte sich vielleicht 
doch eher fern halten, da ihr durch die immer neuen 
Sekundärwaffen oft in frühere Level zurückgeht, um 
neuen Sammelkram zu finden. 
Ich bin wirklich Fan von Dark- 
siders. Mich haben alle Teile 
auf ihre eigene Art und Weise 
gefesselt und deshalb bin ich 
auch sehr gespannt, wie sich 
Darksiders: Genesis dann auf 
der Playstation 4 macht. Für 
alle, die nicht wissen, worum 
es geht: War kennt ihr ја schon 
aus dem ersten Teil, aber jetzt 
könnt ihr erstmals auch mit 
Strife durch die Welt laufen. 


play* vorschau 


Der vierte Reiter hat seine treuen Knarren und bal- 
lert sich durch die Unterwelt. Genesis spielt vor den 
Ereignissen der anderen drei Darksiders-Teile und 
stellt somit ein Prequel dar und erklärt daher, wie es 
überhaupt zur Apokalypse kommen konnte. Ihr könnt 
alleine spielen, im lokalen oder im Online-Koop, was 
wirklich Spaß macht. Wer sich also mit den beiden 
Reitern der Apokalypse in den Krieg gegen Luzifer 
stürzen möchte, sollte die Chance nutzen! ш 


Fette Bosskämpfe und Kugelhagel erwarten 
euch im neusten Darksiders-Teil! 


4. Februar 2020 


„Ich mache mein 
eigenes Spiel 

— mit Blackjack 
und Ми... Ss- 
schnecken.“ 


Christian Dörre 


Schon lange in Entwicklung, aber bald dann auch 
endlich mal fertig: Dreams wird ein Highlight, das nur 
wenige auf dem Zettel haben. 


Schon bei Little Big Planet bewiesen die kreativen 
Entwickler von Media Molecule, dass es unfassbar 
Spaß machen kann, eigene Levels und Minispiele zu 
bauen. Dreams ist allerdings um einiges vielschich- 
tiger als der im Vergleich fast simple Leveleditor aus 
der PS3-Reihe. Dreams bietet zwar ein hübsches klei- 
nes Spiel, doch im Grunde genommen soll man mit 


einer Vielzahl an Tools eigene, durchaus komplexe 
Spiele erschaffen können. Dafür gibt es verschiedene 
Grafikstile, Filter, Beleuchtungen, Gameplay-Elemen- 
te, Designs und eben Werkzeuge, um seine eigenen 
Träume in die Tat umzusetzen. Ob man nun einen 
Ego-Shooter, ein Action-RPG aus der Iso-Ansicht, 
einen Walking Simulator mit Horror-Elementen, ein 
2D-Jump&Run, ein Action-Adventure, ein klassi- 
sches Point&Click- oder Text-Adventure oder gar 
eine Minispiel-Sammlung wie 
Mario Party kreieren möchte, 
das alles und noch mehr ist 
möglich. Ich war eigentlich 
immer skeptisch, ob das wirk- 
lich funktionieren kann, doch 
die Entwickler führten mir vor 
einiger Zeit vor, wie man mit 
nur wenigen Handgriffen eine 
Spielwelt gestaltet, Gegner po- 
sitioniert und natürlich Trigger 
einbaut, die Fallen auslösen, 
oder wodurch das Spiel merkt, 


Genre: Sandbox || Entwickler: Media Molecule || Hersteller: Sony || Теп 


dass eine Aufgabe geschafft ist. Dreams ist eingängig 
genug, um schnell kleinere Spielchen zu erschaffen, 
bietet aber wenn man sich eingearbeitet hat, so viel 
Tiefgang, dass man auch große Visionen umsetzen 
kann. Das Spiel ist sicherlich nicht für jeden und viel- 
leicht bin ich auch zu unkreativ oder ungeschickt, um 
ein cooles Spiel zu machen, aber ich finde Dreams so 
beeindruckend, dass ich mich tierisch auf diesen am- 
bitionierten Titel freue. D 


Adventure, RPG, Beat ‘em Up oder dech lieber ein Jump = 
& Run? Furzegal! Mit Dreams ist beinahe alles möglich. 


r nach 
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Die wichtigsten Titel 


AO Tennis 2 

Genre: Sportspiel 
Entwickler: Big Ant Studios 
Hersteller: BigBen 

Termin: 9. Januar 2020 


Dragon Ball Z: Kakarot 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: CyberConnect2 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 17. Januar 2020 


Journey to the Savage Planet 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Typhoon Studios 
Hersteller: 505 Games 

Termin: 28. Januar 2020 


Pillars of Eternity 2: Deadfire 
Genre: Rollenspiel 

Entwickler: Obsidian Entertainment 
Hersteller: THQ Nordic 

Termin: 28. Januar 2020 


Yakuza 5 
Genre: Action-Adventure 


Entwickler: Ryu Ga Gotoku Studio 


Hersteller: Sega 
Termin: 11. Februar 2020 


Darksiders: Genesis 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Gunfire Games 
Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 14. Februar 2020 


Dreams 

Genre: Sandbox 
Entwickler: Media Molecule 
Hersteller: SIE 

Termin: 14. Februar 2020 


Two Point Hospital 

Genre: Wirtschaftssimulation 
Entwickler: Two Point Studio 
Hersteller: Sega 

Termin: 25. Februar 2020 


Marvel’s Iron Man VR 
Gerne: Action 

Entwickler: Camouflaj 
Hersteller: SIE 

Termin: 28. Februar 2020 


Final Fantasy 7 Remake 
Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 3. März 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Weihnachtsgeist 
Spielt gerade: Borderlands 3, Destiny 2, Diablo 3 
Schaut gerade: The Witcher, Star Wars IX 


Hört gerade: Rob Halford — Celestial; Shatner Claus – The 
Christmas Album 


Und sonst: Die Weihnachtsausgaben sind überstanden, 
jetzt geht es in den kurzen Urlaub. Ich hoffe, dass alle Leser 
schön gefeiert haben und gut ins neue Jahr gerutscht sind. 
Ansonsten: Weiter geht's 2020 - mit der PS5 als Krönung? 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Digimon Survive 


Katharina Pache // | mixed blue and yellow and got blellow 


Spielt gerade: Star Wars Jedi: The Fallen Order, irgendwie 
immer noch Death Stranding — es zieht sich 


Schaut gerade: Malcom Mittendrin 


Hört gerade: Nicht meine Hits des Jahrzehnts, denn Deezer А 
hat so eine Übersicht nicht. Vielleicht besser so. Ë 


Und sonst: In der Weihnachtszeit ist es in der Redaktion 
immer sehr stressig. Umso mehr freue ich mich auf die 
freien Tage und den Jahreswechsel. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Matthias Dammes // Nicht der Matti. 


Spielt gerade: Death Stranding, Transport Fever 2, World of 
Warcraft: Battle for Azeroth 


Schaut gerade: Star Wars: Episode IX 


Hört gerade: Immer und immer wieder den Death- 
Stranding-Song von Chvrches, leider geil. 


Und sonst: Freue mich auf fast drei Wochen ausspannen. 
Nach den vielen Events und Reisen dieses Jahr genau das, 
was ich brauche. Hoffe, alle Leser hatten ein gutes Fest. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


David Benke // Gehetzter Gamer 


Spielt gerade: Unter Zeitdruck God of War, da es Anfang 
Januar 2020 aus dem Playstation-Now-Angebot fliegt 


Schaut gerade: Das Versprechen - eine SWR-Doku über 
den interessanten Fall von Jens Söring 


Hört gerade: Stereophonics — Dakota 


Und sonst: Freue ich mich auf das Konzertjahr 2020. Habe 
unter anderem Karten für Seeed, Die Arzte oder Rammstein 
ergattern können. Das wird sicherlich gut. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Matthias Schöffel // Hibernator 


Liest gerade: Stephen Greenblatt - Die Geschichte von 
Adam und Eva. Der mächtigste Mythos der Menschheit 


Schaut gerade: Line of Duty – Staffel 5, The Shining (muss 
jeden Winter mindesten einmal sein) 


Hört gerade: Jimi Hendrix - Songs For Groovy Children: 
The Fillmore East Concerts, Sam Lightnin' Hopkins – Light- 
nin’ Hopkins, Stevie Ray Vaughan — Live At Carnegie Hall 


Und sonst: Bereite mich auf den Winterschlaf vor. 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 
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Maria Beyer-Fistrich // Dicki Hoppenstedt 
Spielt gerade: Diablo 3, Fallout 76 


Schaut gerade: The Witcher und hoffentlich meine 
Weihnachtswunschfilme (Angriff der Maulwurfbestien!!) 


Hört gerade: Imha Tarikat, Ultra Silvam, Nifelheim (passt 
alles gut zum Winter) 


Und sonst: Erfreut sich am ersten selbstgesägten Weih- 
nachtsbaum, der zwar leider nicht so gut riecht wie erhofft, 
aber dafür immerhin schön buschig aussieht! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Christian Dörre // Ottmar Zittlau der Herzen 
Spielt gerade: Yakuza Zero, eFootball PES 2020 


Schaut gerade: The Witcher, The Movies That Made Us, 
Batman: The Animated Series 


Liest gerade: The Blade Artist und Dead Men's Trousers 


Und sonst: Yay, zweieinhalb Wochen Weihnachtsurlaub! In 
die Heimat fahren, Familie, Hund und alte Freunde besuchen, 
sich vollfressen, Geschenke absahnen und zu Silvester so 
richtig schön besaufen. Was für ein Leben! 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Lukas Schmid // Das Wort heißt Blaugel 


Spielt gerade: Return of the Obra Dinn, Star Wars Jedi: 
Fallen Order, außerdem immer wieder Picross $3 


Schaut gerade: Den neuen Aladdin 
Liest gerade: Margaret Atwood — The Testaments 


Und sonst: Ui, Weihnachten! Schon vorher habe ich Familien- 
besuch bekommen (im Bild: meine Stiefmama, die mich haut, 
wenn sie sieht, dass ich sie hier Stiefmama nenne, aber wie soll 
man es sonst erklären) und bald geht's in die Heimat. Juhu! 
Top-Titel der Ausgabe: Joah, nix eigentlich 


Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Раша Sprödefeld // Misanthrop 


Spielt gerade: Darksiders: Genesis, Diablo 3 


Hört gerade: Green Lung 


Und sonst: Wird der Urlaub super, aber die Weihnachtszeit 
eher stressig als besinnlich. Dafür freue ich mich darauf, 
allen ihre Geschenke zu überreichen. Ich schenke gerne. 
Ansonsten könnt ihr mich Grinch nennen. Nur kleiner. Und 
wütender. Merry Christmas, oder so. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 3 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 


Dominik Pache // Kirrrryyyyuuuu!!! 
Spielt gerade: Star Wars Jedi: Fallen Order, Yakuza 3 DA Т 


Schaut gerade: Јарапіѕспе Horrorfilme wie Dark Water, 
The Grudge und Uzumaki. 


Liest gerade: Der Herr der Ringe (zum ersten Mall) 


Und sonst: Nehme mir vor, 2020 mehr Steak zu essen! Hab 
ich in den letzten Jahren sträflich vernachlässigt, obwohl es 
mein Leibgericht ist. Muss ja nicht mal das perfekt von Fett 
durchsetzte Wagyu sein. Begnüge mich schon mit Filet! 
Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 


Flop-Titel der Ausgabe: Shenmue 3 
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Die Geschichte rund um die Yanrana wird zwar minimalistisch erzählt, | 
kann aber тїї {ш Wendungen ипа einem starken Finale überzeugen.) 
` 
| 


- 


zahl unterschiedlicher Tierarten zu 
schlüpfen. Mal flattern wir als Pa- 
pagei oder Kolibri durch zerklüfte- 
Te Landschaften oder segeln über 
-eindrucksvolle Wüsten- und Gras- 
ebenen. An anderer Stelle tauchen 
wir in der Gestalt eines Fisches 
durch tropische Gewässer oder 
überflutete und verlassene Tem- 
pelabteile. Die Interaktion mit der 
Fauna ist ganz klar der Höhe- und 
Mittelpunkt von Lost Ember. Ent- 
deckt man eine neue Tierart und 
übernimmt zum ersten Mal deren 


= Körper, dann führt das oft zu wirk- 


lich atemberaubenden Momenten. 
Es ist einfach sehr atmosphärisch, 
im Körper eines Elefanten durch 


den Dschungel zu stapfen oder in ` 


einem Fluss zu baden. Die tieri- 
sche Immersion gelingt Lost Em- 
ber sehr gut. 
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Das Ende der Үапгапа 


_ zeugen. Vor uns sind 


Lost Ember hat auch 
eine narrative Ebene 
und die kann, anders als 
zu Beginn von uns er- 
wartet, durchaus über- 


nämlich auch schon 
Menschen über die 

Welt gewandelt und 

haben überall Zeug- 
nisse ihrer Exis- ` 
tenz hinterlassen 
— beispielswei- 
se das Volk der 
Yanrana, 


4 
2 


eine fiktive Zivilisation. Gemein- 
sam mit einer mysteriösen roten 
Lichtkugel ist es unsere Aufgabe, 
die Vergangenheit der Yanrana so- 
wie das damit verbundene Schick- 
sal unseres Begleiters zu erfor- 
schen. Unser Sidekick ist nämlich 


| die Seele eines Verstorbenen, die 


verzweifelt versucht, die Stadt des 


“Lichts zu erreichen. Geleitet wer- 


den wir dabei von auffällig bren- 
nenden Leuchtfeuern, die über- 
all in der Welt verteilt sind und 
schrittweise immer mehr Licht ins 
Dunkel bringen. An den Leucht- 
feuern finden sich Erinnerungen 
einzelner für die Handlung rele- 
vanter Personen. Die werden zwar 
mager mit statischen roten Silhou- 
etten präsentiert, ergeben aber 
am Ende eine tiefgreifende und 


emotionale Geschichte, die vor al- 


lem mit ihrem starken Finale so- 
wie überraschenden Wendungen 
überzeugen kann. Was hat es mit 
unserem Begleiter auf sich? Wie 


können wir ihm auf seiner letzten 


Reise helfen? Und welche Rolle 


44 | 02.2020 | play: 


spielen wir eigentlich in dem gan- 
zen Konstrukt? RW 

Die menschliche Vergangen- 
heit, die wir durch die Erinnerun- 


gen erleben, trifft auf die von der 
Natur zurückeroberte Gegenwart 


und baut so eine zeitübergreifende 
Spielerfahrung, der es zwar keines- 
falls an emotionaler, dafür aber an 
spielerischer Tiefe fehlt. 


Spielerische Monotonie _ 
Aus spielerischer Sicht zieht Lost 
Ember nämlich stark an der Brem- 


se. Zwar können wir mit dem Wolf 


heulen oder uns mit dem Wombat 
knuffig zu einer Kugel zusammen- 
rollen, wirklich unterschiedliche 


x 


und bedeutende Kniffe sollte man 


aber nicht erwarten. Die meiste Zeit 
dreht sich das Gameplay von Lost 
Ember um Fortbewegung und die 
Interaktion mit der Tierwelt. Auf 
Rätsel verzichtet Lost Ember voll- 
kommen. Es gibt keine verschlosse- 
nen Wege oder gar Mysterien in der 


Welt zu entdecken. Unsere einzi- 


ge Aufgabe ist es, herauszufinden, 


mit welchem in der Gegend verfüg- 
baren Tier wir unseren Zielort er- 


reichen können. Das gestaltet sich 
öfter mal frustrierend. Springen wir 


ті dem Wolf einen Meter auf eine 


niedrigere Ebene und bekommen 
einen schwarzen Bildschirm ange- 
zeigt, dann wirft das schon einige 


Fragen auf. Durch unlogische Re- ` 
aktionen des Spiels ist es manch- 
mal nicht wirklich nachvollziehbar, 
was nun im Bereich des Möglichen 
ist und was nicht. Dieser Faktor 
schwächt die Faszination der Spiel- 
welt und reduziert ihre Glaubwür- 
digkeit. Schade fanden wir, dass 
die Übernahme eines Tieres oft nur 
dazu dient, ein vorhandenes Hin- 


dernis zu überqueren, kurz darauf 


aber schnell an Reiz und Bedeu- 
tung verliert. Eine bessere Einbin- 
dung der Tierarten hätte dem all- 
gemeinen Spielverlauf gutgetan. 
Denn die Welt von Lost Ember er- 
zeugt einen Expeditionsdrang, der 
leider zu wenig genutzt wird. 
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Fliegen, schwimmen, krabbeln, rennen und klettern. In Lost Ember liegt 
euch die Welt zu Füßen und ihr entscheidet, wie ihr sie bereisen wollt. 
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Die beiden Protagonisten wirken zwar im ersten Moment unscheinbar, 8 222% 
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„Besonders das schöne 
Finale hat mir richtig gut 
gefallen!“ 

Maci Naeem Cheema volontär 


d T r ( ` Seit der ersten „offiziellen“ Ankündigung auf 
š der Gamescom 2016 war ich gespannt auf Lost 
RK к - Ember. Die Prámisse mit den Tieren und der 
RUE | gefallenen Zivilisation sowie der ansprechende 
C / t et ў weit С l Р Look haben schnell dafür gesorgt, dass ich auf 


. dB h E { 1 den Titel durchaus gespannt war. Am Ende ist 
e Lost Ember vieles, was ich mir erhofft hatte. 
Ruhig, emotional, bildgewaltig und ... einfach 
sauschön! Es macht schon sehr viel Freude, über 
die wundervollen Landschaften zu gleiten und 
die Spielwelt und ihre Geheimnisse auf Herz und 
Nieren zu prüfen. Schade ist nur, dass sie wirklich 
Жаш nicht allzu viel zu bieten hat. Die Story ist richtig 
Š gut, doch abgesehen davon bietet Lost Ember 
recht wenig. Die Fundobjekte sind leider kaum 
| motivierend. Trotz alledem schafft Lost Ember 
) eine Vielzahl an bedeutenden Momenten, an die 
Ger ` % e ich mich sicherlich noch lange erinnern werde. 


- ®© Wunderschön gestaltete Spielwelt 
аи Š š Š š к | СЭ Magischer und ansprechender Stil 


= u e > Я : СЭ Emotionale und schöne Geschichte, die mit 
| Д зеп tollen Wendungen überraschen kann 


ч i Г e- е! e | Экїппсһнрїойе$ Finale 
| i š ë u р © Schöne Musik, die perfekt die Stimmung 
- e - einfängt und durchgehend unterhält 
I j >” © Eine Vielzahl an steuerbaren Tieren 
CH Abwechslungsreiche Gebiete 
Technisch leider nicht rund 
Seltsame Aussetzer bei Musik und Vertonung 
Wenig spielerischer Anspruch 
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Shenmue 


Für Nostalgiker ein Traum, alter Käse für alle anderen — Nach langen Jahren des Wartens 
wird das Abenteuer von Ryo Hazuki endlich fortgesetzt und findet erneut kein Ende. 


ACTION-ADVENTURE | Die 
Shenmue-Reihe steht unter kei- 
nem guten Stern. Zwar waren Teil 
1 und 2 in gewissen Aspekten ih- 
rer Zeit voraus und zum Release 
im Jahr 2000 respektive 2001 
auch besondere Spiele, die et- 
was anders waren, doch die enor- 
men Produktionskosten und der 
kommerzielle Nicht-Erfolg sorg- 
ten nicht nur dafür, dass die Se- 
rie mit einem bösen Cliffhanger 


endete, sondern trugen auch ih- 
ren Teil dazu bei, dass Sega sich 
aus dem Konsolengeschäft zu- 
rückzog und Shenmue-Schöp- 
fer Yu Suzuki in der japanischen 
Games-Branche als persona non 
grata galt. Nun, nach einer erfolg- 
reichen Kickstarter-Kampagne im 
Jahr 2015 und zahlreichen Ver- 
schiebungen ist Shenmue 3 doch 
noch erschienen. Etwa 18 Jahre 
nach dem letzten Teil. Doch er- 


die mysteriöse Shenhua machen sich gemeinsam auf die Suche nach Lan Di. 2 
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neut wuchs bereits im Vorfeld der 
Veröffentlichung die Skepsis bei 
den Spielern. So wurden Backer 
der PC-Version ordentlich geprellt, 
als Ys Net bekannt machte, dass 
Shenmue 3 zunächst nur im Epic 
Games Store erscheint, dann äu- 
Berte sich Yu Suzuki auch noch 
recht überheblich zu den Be- 
schwerden seiner Unterstützer 
und es wurden Gerüchte laut, dass 
Suzuki vom alten Größenwahn ge- 


packt wurde und trotz Gegenstim- 
men von Partnern und dem Sup- 
port der Fans, die ihr Geld dafür 
gaben, endlich das Ende der Ge- 
schichte zu erfahren, Shenmue 3 
nur als weiteren Zwischenschritt 
der Serie sieht. Also weiterhin kein 
großes Finale? Lieber noch mal 
um Geld bitten und ewig herum- 
werkeln? Wir haben Shenmue 3 
kräftig auf den Zahn gefühlt und 
waren dabei manchmal entzückt, 


SÉ = ачаа 
| Shenmue 3 ist grafisch zwar ganZünd gar nicht zeitgemäß, versteht es aber, 
trotzdem, eine nett anzuschauende und atmosphärische Spielwelt zu kreieren.” 
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sehr oft genervt und teilweise so- 
gar erzürnt. Auch Shenmue 3 ist 
sehr „besonders“. 


Benötigt: Rosarote Brille 

Shenmue З ist auch hinsichtlich ei- 
nes Tests ziemlich anders, da man 
den Titel aufgrund der Bedeutung 
der Vorgänger und seiner Pro- 
duktionsgeschichte nicht für alle 
gleich einordnen kann. Fans der 
Vorgänger, die sich keine großen 
technischen Verbesserungen oder 
Gameplay-Modernisierungen wün- 
schen, sondern einfach nur wissen 
möchten, wie die Geschichte wei- 
tergeht und bestenfalls noch das 
gleiche Gefühl wie beim dama- 
ligen Spielen der Vorgänger ver- 
mittelt bekommen wollen, dürfen 
sich freuen. Technisch ist der Ti- 
tel bei Weitem nicht auf der Höhe 
der Zeit, sieht aber zumindest bes- 
ser aus als die Vorgänger auf Se- 
gas Dreamcast und spielerisch 
wird quasi genau das geboten, was 
man von Shenmue 1 und 2 kennt. 
Nostalgiker bekommen genau das 
Spiel, was sie wohl im Jahr 2002 
erhalten hätten, wenn Shenmue, 
Dreamcast und Sega damals nicht 
die Segel hätten streichen müssen. 
Nicht weniger, aber auch ganz be- 
stimmt nicht mehr. Spieler, welche 
die Reihe nicht durch die rosarote 
Nostalgiebrille betrachten und nur 
aufgrund des „Mythos Shenmue“ 
zum dritten Teil greifen, werden je- 
doch enttäuscht oder genervt oder 
(sehr wahrscheinlich) beides sein. 
Shenmue 3 ist nicht nur grafisch 
hoffnungslos veraltet, auch das 
Gameplay ist überholt und gängi- 
ge Komfortfunktionen moderner 
Spiele, die sich schon vor Jahren 
durchgesetzt haben, sind nicht 
enthalten. Yu Suzuki verriet uns 
vor drei Jahren in einem Interview 
auf der Gamescom, dass er privat 
nicht spiele und sich Shenmue 3 
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Egal, ob in einem Dort oder einer Großstadt, überall findet Ryo Dojos, in denen 27 
er sein Kung Fu trainieren und per Sparring Spezialattacken verbessern kann.) 
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In Zwischensequenzen soll Ryo oft als Bada 


dë 


' 
ss rüberkommen, allerdings 


nimmt man ihn aufgrund seiner Aussagen eher als Dummbrot wahr 


deshalb auch nicht an anderen 
Spielen, die seit 2001 herauska- 
men, orientieren werde. Für Hard- 
core-Fans von damals mag das gut 
klingen, da Suzuki so ganz unver- 
fälscht seine Vision eines Spiels 
auf den Markt bringt. Bei allen an- 
deren löst diese Aussage aber na- 
türlich berechtigte Skepsis aus. 
Es ist aber zumindest eine Erklä- 
rung dafür, dass Shenmue 3 quasi 
sämtliche Fortschritte im Bereich 
Game-Design und den dem Medi- 
um Videospiel eigenen Wegen des 
Erzählens von Geschichten oder 
der Charakterzeichnung verschla- 
fen hat. Dennoch fragt man sich 
beim Spielen schon teilweise, ob 
es niemanden gab, der Yu Suzuki 
während der Entwicklung mittei- 
len konnte, dass sein neues Spiel 
in absolut keinem Bereich irgend- 
wie zeitgemäß ist. 


Auf den Spuren des Mörders 

Shenmue 3 setzt direkt nach den 
Geschehnissen von Teil 2 ein. Er- 
neut übernimmt man die Rolle 


von Ryo Hazuki, der sich auf der 
Suche nach Lan Di, dem Mörder 
seines Vaters befindet. Zur Seite 
steht Ryo die mysteriöse Shen- 
hua, deren Vater offenbar im nahe 
gelegenen Dorf Bailu entführt 
wurde. Besonders pikant: Das 
Verschwinden von Shenhuas Papi 
hat anscheinend etwas mit dem 
Phönixspiegel zu tun, der sich in 
Ryos Besitz befindet. Die Aufgabe 
ist also klar: Shenhuas Vater auf- 
spüren, das Rätsel um den Phö- 
nixspiegel lösen und endlich Lan 
Di stellen. Diese simple Story-Prä- 
misse zieht sich jedoch ganz 
schön in die Länge. So episch die 
Geschichte in Teil 1 und 2 einem 
damals auch vorkam, sie stammt 
aus einer Zeit, in der das Story- 
telling in Videospielen noch nicht 
so weit fortgeschritten war, so- 
dass sie einem damals weitaus 
gehaltvoller vorkam. Heutzutage 
merkt man allerdings, dass die 
Story eigentlich kaum etwas bie- 
tet und nur wenige Höhepunkte, 
aber dafür viel, viel Leerlauf hat. 
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Das Spieltempo von Shenmue 
3 könnte gerne gemächlich sein 
und auch mal sinnvoll das Tem- 
po herausnehmen, wenn dies für 
die Erzählung erforderlich ist, in 
der Realität sieht es aber eher 
so aus, dass einem das Spiel an- 
dauernd Knüppel zwischen die 
Beine wirft, nur damit man nicht 
ein Stück vorankommt. Ja, es war 
schon in den alten Teilen so, dass 
man sich teilweise mit den im- 
mer gleichen Standard-Dialogen 
durch eine komplette Stadt fra- 
gen musste, nur um ein vorläufi- 
ges Ziel zu erfahren, wo man dann 
wieder etwas mitgeteilt bekommt, 
für das man erneut sämtliche Be- 
wohner befragen muss, doch das 
hätte man im Jahr 2019 wirklich 
mal entschlacken können. Gerade 
auch, da die meisten NPCs eh nur 
Nonsens oder langweiligen Mist 
erzählen, der einen nicht weiter- 
bringt, man ihn aber auch nicht 
wegklicken kann. Allerdings ist 
Ryo auch nicht besser. Nicht nur 
dass seine (englische) Vertonung 
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ernd, repetitiv und 


hirnzermürbend, sollten aber gegrindet werden, da Куо sonst zu schwach ist. s З 
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Ryo muss arbeiten, um Geld zu verdienen, doch leider gibt £ 


es kaum Jobs. Viel Spaß beim stundenlangen Holzhacken! ` Б 


klingt, als spreche eine Computer- 
stimme in eine leere Konserven- 
dose, Ryos rhetorische Fähigkei- 
ten sind ungefähr so ausgeprägt 
wie die eines Kleinkindes. Spätes- 
tens wenn er das fünfte Mal auf 
eine halbwegs normale Aussage 
mit „Höööö?!“ reagiert, hat man 
den Protagonisten als Deppen ab- 
gestempelt. Da hilft es auch nicht, 
dass die Zwischensequenzen ihn 
als coolen Typen darzustellen ver- 
suchen. Ја, Ryo ist ein Jugendli- 
cher und soll naiv sein, aber wenn 
man sich andauernd denkt: „Gott, 
was ist der blöd!“, sobald er den 
Mund öffnet, ist der Charakter 
einfach schlecht geschrieben. 


Atmosphäre ol& 

Trotz der veralteten Optik ge- 
lingt es Shenmue 3 dennoch, eine 
schöne ruhige Atmosphäre aufzu- 
bauen. Es ist geradezu paradox, 
dass die Grafik zwar unglaublich 
altbacken ist, einige Szenerien 
aber trotzdem echt hübsch sind. 
Wenn man durch das blühende 
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Tal im ersten Gebiet des Spiels 
streift und die Musik einsetzt, ist 
das wirklich entspannend und die 
volle Dröhnung Nostalgie setzt 
ein. Für Fans der alten Teile ist 
dies ein bisschen wie nach Hause 
kommen. Allerdings wird man auf- 
grund der modernen Spielen weit 
hinterherhinkenden Technik auch 
oftmals aus der Atmosphäre her- 
ausgerissen. Einige Gesichter von 
NPCs sind so deformiert und häss- 
lich, dass man sich fragt, ob das 
Entwicklerteam das ernst meint. 
Auch hier können Fans vielleicht 
drüber hinwegschauen, doch eini- 
ge von ihnen werden sich zumin- 
dest am Ende des Spiels gewaltig 
ärgern. Obwohl es so ein Kraftakt 
war, Shenmue 3 überhaupt mal zu 
realisieren, belohnt Yu Suzuki sei- 
ne Unterstützer nämlich nicht mit 
einem Ende der Saga, sondern 
lässt wieder Raum für einen neu- 
en Teil. Ob dieser in Produktion 
gehen wird, ist aufgrund der bis- 
lang schleppenden Verkäufe von 
Teil 3 jedoch fraglich. Es könnte 
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Bei den Quicktime-Events hat man ohnehin пиг ein sehr kurzes Zeitfenster, um die 
richtige Taste zu drücken. Hinzu kommt, dass Eingaben teilweise nicht erkannt werden. 
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„МЕ! Nach endlosem Grind darf man sich auch bei Neben- 
ve beschäftigungen wie Schildkrötenrennen langweilen. a А 
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also sein, dass die Fans trotz ihrer 
Mithilfe am Projekt nie das Ende 
der Geschichte erfahren. 


The Daily Grind 

Wie bereits erwähnt, macht Shen- 
mue 3 auch im Gameplay-Bereich 
nichts neu und bietet genau die 
gleichen Elemente wie in den bei- 
den fast 20 Jahre alten Vorgän- 
gern. Sprich: Die meiste Zeit läuft 
man herum und quatscht NPCs 
an, um Hinweise auf das nächste 
Ziel zu erhalten. Dies ist natürlich 
damit verbunden, dass man teil- 
weise von einem Ende des Spielge- 
biets zum anderen läuft. Mehrmals 
hintereinander. Hat man dann ei- 
nen Hinweis oder eine neue Auf- 
gabe, geht das Ganze wieder von 
vorne los. Neben quatschen, Non- 
sens-Dialoge-ertragen und herum- 
laufen muss man jedoch auch jede 
Menge grinden. Ryo braucht Geld, 
um Lebensmittel zu kaufen, die 
Ausdauer und Lebensenergie re- 
generieren, und natürlich muss er 
für einige Quests auch Dinge kau- 


fen, die teilweise arg überteuert 
sind. Also muss man arbeiten ge- 
hen und die immer gleichen, super 
simplen und irgendwann echt ner- 
vigen Minispiele absolvieren. Allein 
im ersten Gebiet des Spiels waren 
wir gezwungen, etwa zwei Stun- 
den stupide Holz zu hacken, da- 
mit wir Essen kaufen sowie einen 
Questgegenstand besorgen konn- 
ten und danach noch etwas Koh- 
le in der Tasche hatten, um nicht 
sofort wieder ewig Holz zu spalten. 
Doch das ist natürlich nicht alles, 
denn Ryo muss ab und zu natür- 
lich auch kämpfen, sodass man 
ebenfalls sein Kung Fu trainieren 
sollte. In jedem Gebiet gibt es Do- 
jos und andere Trainingsplätze, wo 
man verschiedene, super simp- 
le Minispiele absolviert, um mehr 
Ausdauer/Lebenenergie (beides 
ist aneinander gekoppelt) zu er- 
langen. Zudem kann man im Spar- 
ring verschiedene Spezialattacken 
trainieren, die man genauso wie 
die Kraft von Ryo verbessert. Die 
Attacken lassen sich in Kämpfen 
dann mit R2 ausführen und man 
kann zwischen den verschiede- 
nen Angriffen mit L1 und R1 wech- 


Bei manchen Gesichtern im Spiel fragt man sich wirklich, do orstors? — 
ob die Entwickler eine seltsame Art von Humor haben. 
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seln. Auf den Aktionstasten hinge- 
gen liegen normale Schlàge und 
Tritte. Die Kámpfe im Spielverlauf 
sind recht selten, doch wenn sie 
mal kommen, machen sie auch 
keinen Spaß. Dafür ist das Kampf- 
system einfach zu hakelig und alt- 
backen und die KI der Gegner zu 
miserabel. Wenn man nicht gera- 
de darauf aufpassen muss, dass 
man nicht von mehreren Gegnern 
eingekesselt wird, muss man ei- 
gentlich nur ein bisschen Abstand 
halten, warten bis der Kontrahent 
seine Angriffskombo in die Luft 
ausführt und dann direkt mit ei- 
ner R2-Attacke zuschlagen. Den- 
noch darf man einige Kämpfe im 
Spielverlauf erst annehmen, wenn 
man einen gewissen Trainingsfort- 
schritt vorzuweisen hat. Die Fights 
sind schon wenig spannend, doch 
weitere Gameplay-Elemente sind 
auch nicht besser. So sind natür- 
lich wieder Quicktime-Events da- 
bei, doch selbst diese wurden ir- 
gendwie verhunzt. Das Zeitfenster 
für die richtige Tasteneingabe ist 
eh schon etwas zu klein und hinzu 
kommt noch ein kleiner Input-Lag. 
Zudem akzeptiert das Spiel oft- 
mals auch die richtige Eingabe ein- 
fach nicht. QTEs wirken so manch- 
mal komplett willkürlich. Dies fällt 
vor allem in den Sparrings-Ses- 
sions auf, in denen man mehrere 
Tasten schnell hintereinander drü- 
cken muss. Oft kam es vor, dass 
wir genau im Takt super schnell 
die richtigen Buttons drückten, 
das Spiel uns aber sagte, wir seien 
zu langsam gewesen. Kurz danach 


Komit es mal zu Kämpfen, steuern diese sich ziemlich 


БУ 


hakelig. Zudem funktioniert die Kollisionsabfrage nicht immer. 


passen wir nicht richtig auf, geben 
die Kombo viel zu langsam ein, das 
Spiel ist aber der Meinung, die Ein- 
gabe war perfekt. Wie Shenmue 3 
eine eingegebene Tastenfolge ak- 
zeptiert, ist teilweise komplett zu- 
fällig. Die störrischen QTEs waren 
uns beim Test allerdings noch lie- 
ber als die ultra langweiligen Such- 
aufgaben. Oftmals muss Ryo ein 
bestimmtes Item finden und da- 
für in einem Raum voller Schränke 
sämtliche Türen und Schubladen 
öffnen, bis er das Objekt gefunden 
hat. Die extrem langen und immer 
gleichen Animationen kann man 
dabei natürlich nicht abbrechen. 


Sonst noch was? 
Natürlich bietet Shenmue 3 auch 
einige Nebenquests, doch diese 


lockern das Gameplay auch nicht 
auf, sondern bieten nur mehr vom 
altbekannten Herumlaufen inklu- 
sive teils doofer Dialoge. Auch die 
Nebenbeschäftigungen wie zum 
Beispiel Glücksspiel (unter ande- 
rem Wetten auf Schildkrötenren- 
nen) sind eher langweilig umge- 
setzt und bieten nicht viel Anreiz, 
mehrmals gespielt zu werden. 
Shenmue 3 mag Fans erfreuen, 
da sie endlich genau das Spiel be- 
kommen, das sie gerne damals im 
Jahr 2002 auf der Dreamcast ge- 
zockt hätten, doch allen anderen 
Gamern kann man den Titel nicht 
empfehlen. Dafür ist Shenmue 3 
allgemein einfach zu altbacken, 
zu sperrig — und manche Spielele- 
mente sind sogar richtig schlecht. 

CHRISTIAN DÖRRE 


Wie schon in den Vorgängern muss man sich andauernd durchfragen. Dies entschleunigt das ohnehin 
schon gemächliche Spiel noch weiter und die meisten NPCs reden zudem nur absoluten Nonsens. 
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Meinung 
„Nur für absolute 
Nostalgiker und Hardcore- 
Fans zu empfehlen.“ 
Christian Dörre Redakteur 


Shenmue 3 ist nur mit verklärtem Blick gut zu 
ertragen. Fans werden sich darüber freuen, dass 
das Abenteuer endlich weitergeht und die Atmo- 
sphäre der ersten beiden Teile gut eingefangen 
wird. Doch auch Kenner der ersten beiden Teile 
werden nach dem Abnehmen der rosaroten Brille 
etwas ernüchtert sein. Die Geschichte ist bei Wei- 
tem nicht so gut wie sie einem damals vorkam, 
das Gameplay ist komplett veraltet und dass auch 
Shenmue 3 nicht zu einem Abschluss kommt, ist 
nach der langen Wartezeit und der (finanziellen) 
Unterstützung der Fans unverzeihlich. Spieler, die 
ohne Nostalgiebonus an den Titel herangehen, 
werden ohnehin wohl schnell genervt sein. Der 
Grind ist schon hart, die Herumlauferei und die 
schlechten Dialoge noch härter, doch dass einen 
das Spiel andauernd absichtlich aufhält, ist 
einfach unglaublich frustrierend. Hardcore-Fans 
dürfen auf die Wertung noch was draufpacken, 
alle anderen sogar eher noch was abziehen. 


Pro & Contra 


СЭ Schöne, ruhige Atmosphäre 
СЭ Nette Musikuntermalung 
СЭ Mehrere Schauplätze 
Veraltete Technik 
Hakelige Kampfsteuerung 
Dumme KI 


Teils haarsträubend dämliche Dialoge, die 
man nicht abbrechen kann 


Exzessiver Grind ist nötig, um voranzukommen 


Langweilige Nebenaufgaben und 
-beschäftigungen 


Teils extrem hässliche Figurenmodelle 
Veraltetes, teils extrem nerviges Questdesign 


Schubladenöffnen als ernst gemeintes Game- 
play-Element 


Schlecht geschriebene Charaktere 
Immer noch kein Abschluss der Geschichte 
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Weg mit dem veralteten! | 
Genie-Gedanken P 


„Nur weil ein Entwickler mal etwas vollbracht hat, sollte man ihm nicht 
hörig sein.“ — Chris hat genug vom blinden Vertrauen der Fanboys. 


Eine Kolumne von 
Christian Dörre 


KOLUMNE | Es gibt Spielerei- 
hen, die man kennt und liebt, und 
bei denen man sich immer freut, 
wenn ein neuer Teil angekündigt 
wird. Genauso gibt es auch all- 
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gemein Entwicklerstudios, die sich 
mit vergangenen Produktionen ei- 
nen Vertrauensvorschuss erar- 
beitet haben. Wenn die ein neues 
Spiel ankündigen, freut man sich 
auch, ist vielleicht sogar richtig ge- 
hypt. Das kann man auch als Spie- 
leredakteur nicht abstellen. Natür- 
lich ist es meine Aufgabe, jedes 
Spiel so objektiv wie nur möglich 
einzuordnen und den Anspruch 


Yamauchis Vision ging voll an der Zielgruppe vorbei. Die geforderten 
Singleplayer-Meisterschaften in GT Sport wurden schließlich nachgepatcht. 
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habe ich auch an mich selbst. Al- 
lerdings sind Spieleredakteure 
auch mit ganzem Herzen Gamer, 
sonst hätte man sich diesen Beruf 
ja auch nicht ausgesucht. Vorfreu- 
de und ein gewisses Maß an Hype 
find ich also okay. Bei den Spielern, 
die nicht in einer Redaktion ho- 
cken, sowieso, aber auch bei „Be- 
rufszockern“, solange das ihre Ar- 
beit nicht negativ beeinflusst. Was 


Kojimas Death Stranding ist speziell und nicht für jeden gemacht. Fanboys 
deklarierten das Spiel trotzdem schon vor Release zum Meisterwerk. ` 


ich allerdings überhaupt nicht ver- 
stehen kann, ist blindes Vertrauen, 
das viel zu oft in feste Überzeugung 
umschlägt. Das Verfolgen des voll- 
kommen bescheuerten Genie-Ge- 
dankens, dass ein Studio oder ein 
Verantwortlicher in der Vergangen- 
heit mal etwas Gutes vollbracht hat 
und deshalb unfehlbar ist. Schon 
vor dem Release war klar, dass 
Death Stranding ein eher spezielles 


Spiel wird und ganz sicher nicht je- 
den Gamer ansprechen wird, nicht 
mal alle Fans der Metal-Gear-So- 
lid-Reihe. Dennoch las man bereits 
vor Erscheinen, wie Gamer felsen- 
fest behaupteten, Death Strand- 
ing sei ihr Spiel des Jahres. Die Be- 
gründung: Es sei schließlich von 
Kojima. Nach Release beschwer- 
ten sich dann viele Leute darüber, 
wie langweilig Death Stranding 
doch sei. Hätte man sich mit dem 
Spiel beschäftigt, hätte man aber 
schon vorher wissen können, dass 
es vielleicht nicht den persönli- 
chen Geschmack trifft. Nein, statt- 
dessen vertraut man dem „Genie“ 
blind. Das Gleiche gilt für Yu Suzu- 
ki mit Shenmue 3, ist hier aber fast 
noch heftiger. Kritik am Spiel oder 
den überhaupt nicht mehr zeitge- 
mäßen Vorstellungen von Suzuki 
wurden einfach niedergeschmet- 
tert, obwohl man Shenmue 3 selbst 
noch gar nicht zocken konnte, die 
Kritiker aber schon. Überhebliche 
Äußerungen Suzukis zum Wech- 
sel zum Epic Games Store wurden 
nicht so kritisiert wie es bei ande- 
ren Entwicklern der Fall gewesen 
wäre, die Lüge bei der Ankündi- 
gung der Kickstarter-Kampagne, 
Shenmue 3 würde den Fans end- 
lich den Abschluss der Reihe ge- 
ben, wird relativiert. Schließlich 
hat Suzuki lange davor mal gesagt 
Shenmue werde mindestens 4 Tei- 
le haben. Ohnehin ist diese Aussa- 
ge lachhaft, wenn man sieht, wie 
wenig Shenmue 3 überhaupt zu sa- 
gen hat. Die Beschäftigungsthera- 
pie (Holz hacken und Co.), um das 
Spiel zu strecken, um dann mit ei- 
nem weiteren Teil wieder den Fans 
für ein vollkommen veraltetes Spiel 
Geld aus den Taschen ziehen zu 
können, wird ebenfalls unter den 
Tisch gekehrt. Er hat uns schließ- 
lich vor knapp 20 Jahren ein halb- 
wegs gutes Spiel gegeben, ver- 
dammt! 


Respekt statt Ehrfurcht 

Von einer gewissen Bewunde- 
rung kann man sich oft nicht frei- 
sprechen. Das habe ich selbst be- 
reits gemerkt. Man ist Fan einer 
Reihe oder bestimmter Spiele 
und man begegnet dem Entwick- 
ler mit einer gewissen Ehrfurcht. 
Respekt sollte man seinem Ge- 
genüber ohnehin entgegenbrin- 
gen, doch in manchen Situatio- 
nen weicht der dann der Irritation. 
Ein solcher Moment war es etwa, 
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Grind, Grind und noch mehr Grind dienen als Beschäftigungstherapie zwecks 
Spielzeitstreckung, doch Kritik daran ist bei vielen Fans nicht erwünscht. 


als mir Yu Suzuki im Interview ver- 
riet, dass er keine Videospiele zo- 
cke und es ihm eigentlich voll- 
kommen egal ist, wie sich Games 
seit Shenmue 2 weiterentwickelt 
haben. Oder auch Gran-Turis- 
mo-Mastermind Kazunori Yamau- 
chi, der ziemlich erbost darauf re- 
agierte, als ich ihn fragte, ob ein 
fehlender Singleplayer-Modus bei 
GT Sport nicht an den Wünschen 
der Fans vorbeigeht. Nun ja, Ein- 
zelspielermeisterschaften wurden 
dann nach der Kritik vieler Spieler 
nachgepatcht. Respekt ist sicher- 
lich immer gut, doch mit unendli- 
cher kritikloser Bewunderung soll- 
te man vorsichtig sein. Da nehme 
ich auch einige Branchenvertreter 
nicht aus. Ich erinnere mich noch, 
als Yamauchi der Medienschar 
sein Büro präsentierte, in dem 
sich eigentlich nichts befand. Als 
viele Kollegen staunend und Fotos 
schießend in einer Schlange um 
den Schreibtisch herumspazier- 
ten, erinnerte mich das unweiger- 
lich an die Simpsons-Szene in der 
Kartonagenfabrik. Es kocht eben 
jeder nur mit Wasser und macht 
Fehler — das ist nun mal so. Der 
Genie-Gedanke verschiebt jedoch 
den Diskurs, wenn selbst berech- 
tigte Kritik deshalb sofort nieder- 
gebrüllt wird. 


Keine One-Man-Show 

Das „Genie“ zu vergöttern und sei- 
ner Vision bedingungslos nachzu- 
folgen geht heutzutage zumeist in 
die Hose. Spiele sind dafür zu kom- 
plex, die Zielgruppen vielschich- 


„Als Kollegen staunend um den 
Schreibtisch liefen, erinnerte 
mich das an die Simpsons-Szene 


in der Kartonagenfabrik.“ 


tiger, Spiele müssen sich an mehr 
Konkurrenz messen lassen. Ein 
Visionär kann einem Spiel enorm 
gut tun, doch es braucht ehrliches 
Feedback des gesamten Teams, 
um ein Spiel richtig umzusetzen. 
Aus den Studios, die große Ge- 
schichten erzählen, hört man im- 
mer wieder, dass während der Ent- 
wicklung viele Dinge umgeworfen 
wurden, weil dem Team dahinter 
auffiel, dass ein gewisses Spielele- 
ment oder gar ein ganzer Abschnitt 
nicht so recht passte. Die Entwick- 
ler von A Plague Tale: Innocence 
drückten es in einem Gespräch 
mit mir so aus: „Man muss schei- 
tern und scheitern und scheitern, 
um es schließlich richtig hinzube- 
kommen.“ Dafür sei man auf das 
ehrliche Feedback des gesamten 
Teams angewiesen und man müs- 
se dadurch in Kauf nehmen, Ände- 
rungen durchzuführen. Das ist bei 
Rockstar oder Naughty Dog nicht 
anders, auch wenn die Housers re- 
spektive Neil Druckmann die gro- 
Ben Namen hinter den Titeln sind. 
Bei GT Sport hingegen durfte ich 
selbst bei meinem Studiobesuch 
bei Polyphony Digital erleben, wie 
Yamauchis Anweisungen ganz er- 
geben und bedingungslos bis zum 


bitteren Ende gefolgt wurde, auch 
wenn viele Mitarbeiter geahnt ha- 
ben müssen, dass er an der Ziel- 
gruppe vorbei entwickelt. Die Ent- 
wickler, mit denen ich dort sprach, 
himmelten ihren Chef regelrecht 
an. Meine (gar nicht mal so kriti- 
sche) Nachfrage wurde dort fast 
schon als Frevel aufgenommen. 
Auch im Fall von Shenmue 3 sieht 
es so aus, als ob Yu Suzuki intern 
nur von Ja-Sagern umgeben ist, die 
ihm nicht mitteilen, dass seine Vi- 
sion komplett veraltet ist, wenn er 
wirklich so naiv oder realitätsfremd 
ist, dies nicht selbst zu bemerken. 
Es nichts falsch daran, Fan 
zu sein oder sich von einem 
Spiel hypen zu lassen. Es ist 
auch nichts falsch daran, gewis- 
sen Studios oder Entwicklern ein 
bestimmtes Maß an Vertrauen 
entgegenzubringen. Blindes Ver- 
trauen mitsamt Beißreflex ist je- 
doch Blödsinn. Wir Spieler sollten 
keinen Entwickler in den Himmel 
heben und die Branche sowie die 
potenziellen Spieler sollten so 
selbstreflektiert sein, nicht kritik- 
los der Vision eines Einzelnen hin- 
terherzurennen, auch wenn der in 
der Vergangenheit schon mal et- 
was Großes vollbracht hat. Ei 
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JUMP & RUN | Ein alter Mann, 
tot, aufgebahrt auf einem steilen 
Hügel; um ihn herum eine Gruppe 
von steinzeitlichen Menschen; ei- 
ner der trauernden Anwesenden 
entzündet mit einer Fackel den 
Leichnam. Bereits die ersten Se- 
kunden von Arise: A Simple Story 
führen uns zum wohl schwierigs- 
ten Teil eines Menschenlebens. 
Doch ist diese Bestattungssze- 
ne nicht, wie man vermuten mag, 
das Ende einer Geschichte. Nein, 
in Arise bildet sie den Anfang ei- 
nes noch bevorstehenden Aben- 
teuers. Arise erzählt, wie der Ti- 
tel schon verrät, die simple und 
doch tiefgreifende Geschichte ei- 
nes alten Mannes, der nach dem 
Tod die Stationen seines Lebens 


` 


noch einmal durchläuft. In einzel- 
nen Abschnitten wird der Spieler 
an die Hand genommen, über die 
Höhen und Tiefen, über schöne 
und tragische Momente im Leben 
des Namenlosen aufgeklärt und 
Stück für Stück їп dessen Ge- 
fühlswelt hineingesogen. 

Nach seinem Ableben fin- 
det sich unser Protagonist in ei- 
ner verschneiten Berglandschaft 
wieder. Erweckt durch ein kör- 
perlos geflüstertes „Arise!“ dem 
einzigen gesprochenen Wort im 
Spiel, erhebt sich unsere Figur 
aus dem Pulverschnee, um die 
ersten Schritte im Leben danach 
zu wagen. Nach einigen Metern 
machen wir Halt an einem ein- 
gekreisten Monument. Es ist eine 


Gibt es ein Leben nach dem Tod? Diese Frage wird direkt in den ersten 
Spielminuten beantwortet und bildet den Ausgangspunkt der Handlung. 
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der vielen Erinnerungen des alten 
Mannes. Als dieser diese längst 
vergessene Passage Revue pas- 
sieren lässt, finden wir uns plötz- 
lich in einer anderen Welt wieder, 
einer Welt von früher. Die Atmo- 
sphäre von Arise ist melancho- 
lisch und einzigartig, und das 
macht sich schon in den ersten 
Minuten des Spieles bemerkbar. 


Ein etwas anderes Jump & Run 

Die Macher des Abenteuers ge- 
hen einige ungewöhnliche Wege. 
Ins Auge sticht zunächst die Wahl 
des Protagonisten, dieser ist näm- 
lich nicht mehr der Jüngste. Wie 
sie selbst sagen, wollten sie sich 
vom gängigen Klischee junger, 
fitter Jump&Run-Helden distan- 


Arise: A Simple Story 


Der Tod ist das Ende? Nein, im Gegenteil: In Arise ist er erst der Anfang. 


zieren und mit einem gealterten 
Helden ein ungewohntes Spielge- 
fühl evozieren. Zwar knacken hin 
und wieder ein paar Knochen, an- 
sonsten stellt sich der sanfte Bär 
aber alles andere als ungeschickt 
an! Ein deutlich ungewöhnli- 
ches Talent des alten Mannes ist 
gleichzeitig das Markenzeichen 
von Arise: die Zeitbeeinflussung. 
Nach seinem Ableben entdeckt 
die Spielfigur ihre Fähigkeit, den 
Fluss der Geschehnisse zu mani- 
pulieren. Wir springen also nicht 
nur über Stock und Stein und be- 
steigen steile Felswände, sondern 
steuern über den rechten Analog- 
stick auch die Zeit. Auf diese Wei- 
se können wir etwa Wassermas- 
sen verdrängen und umgekippte 


“Akrobatische Einlagen und andere knifflige Passagen 
machen Arise zu einem abwechslungsreichen Abenteuer. 
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Ein wichtiges Gameplayfeature ist die Zeitmanipulation. Hier haben wir 
gerade einen Felsbrocken aus der Versenkung geholt, um weiter zu gelangen. 


Baumstämme oder abstürzende 
Felsen abfangen, damit wir Ebe- 
nen und Wege sicher passieren 
können. Ohne Beschränkungen 
lässt sich der Zeitverlauf jederzeit 
vor- und zurückspulen, später so- 
gar einfrieren. Dabei umfassen 
die übersprungenen Intervalle 
abhängig vom jeweiligen Level 
manchmal nur einige Stunden, 
manchmal mehrere Monate. Mal 
ändern sich durch unsere Taten 
die Anordnungen in der Umwelt 
nur geringfügig, mal erkennen wir 
einen Abschnitt nach einer Zeit- 
manipulation kaum wieder. An- 
fangs sind die Rätsel noch sehr 
selbsterklärend, später zieht der 
Schwierigkeitsgrad aber ordent- 
lich an. Das Spiel mit der Zeit 
fühlt sich sehr dynamisch an und 
erinnert an das ähnlich funktio- 
nierende Feature aus Prince of 
Persia: The Sands of Time. Diese 
und ähnliche Umgebungsrätsel 
sind es, mit denen wir einen Gut- 


teil der Spielzeit verbringen. Rich- 
tige Gegner gibt es in Arise (bis 
auf ein paar dunkle Schattenge- 
stalten) dafür nicht. 


Liebevolles Kunstwerk 

Auch fernab der spannenden 
Spielmechaniken merkt man den 
Machern die Leidenschaft an, 
mit der sie an ihrem Herzenspro- 
jekt gewerkelt haben. Mitreißend 
ist der Schwellengang des alten 
Mannes zudem nicht nur auf- 
grund der berührenden Story und 
der Zeitmanipulationen. Die Welt, 
durch die wir uns bewegen, ist 
zudem wunderschön und strotzt 
nur so vor Atmosphäre. Für die 
perfekte Immersion sorgen un- 
ter anderem die sparsam genutz- 
ten Anzeigen auf dem Bildschirm, 
das smarte Worldbuilding und 
die wirklich beeindruckenden 
Farb- und Lichteffekte. Stilistisch 
passt das comicartige Design gut 
zur träumerischen Optik der Wel- 


Wo Licht, da auch Schatten: Im späteren Verlauf werden nicht nur die Rätsel 
fieser, sondern auch die Erinnerungswelten des Protagonisten düsterer. 
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ten und erinnert stellenweise an 
den Look des 2018 erschiene- 
nen Souls-like Ashen. Absoluter 
Höhepunkt in Sachen Präsenta- 
tion ist aber die musikalische Un- 
termalung, die aus der Feder des 
vielfach ausgezeichneten Sound- 
designers David Garcia stammt. 
Von ihm stammt etwa auch der 
Soundtrack des 2017 erschiene- 
nen Indie-Hits Rime. Optik und 
Musik greifen perfekt ineinander 
und dürften in einigen besonders 
intensiven Momenten selbst beim 
abgebrühtesten Zockerveteranen 
Gänsehaut auslösen. 


Kleinere Krankheiten 

Viel zu nörgeln gibt es an Arise 
nicht. Vermisst haben wir dafür 
noch mehr Gründe, um die umlie- 
gende Welt zu erkunden. In den 
einzelnen Levels sind zwar eini- 
ge Alternativrouten und versteck- 
te Orte vorhanden. Da es aber 
nur eine Art von Sammelobjekt 
gibt, welches zudem kaum Mehr- 
wert hat, vergeht einem schnell 
die Lust, vom primären Pfad ab- 
zuweichen. So hält sich auch der 
Wiederspielwert des etwa acht 
Stunden kurzen Abenteuers in 
Grenzen. Außerdem laufen trotz 
der prinzipiell intuitiven Steue- 
rung einige Jump&Run-Einlagen 
nicht rund. Das liegt einerseits 
an den nicht ganz flüssigen bis 
hakeligen Animationen des wei- 
Ben Riesen, andererseits an den 
nervigen Kameraperspektiven. 
Letztere begünstigen zwar wun- 
derschöne Kamerafahrten und 
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Meinung 


„Ausnahmeerscheinung, 
die die Zeit buchstäblich 
wie im Flug vergehen lässt.“ 
Duncan Obenland Freier Autor 


und nach einigen Stunden ist die emotionale 
Zeitreise bereits vorüber, doch muss dem 
Indietitel die tolle Spieleerfahrung innerhalb 


anderen nicht automatisch ausschließt. 


Mit ihrem Erstlingswerk Arise wollten die Jungs 
und Mädels von Piccolo Studio zu derjenigen Lei- 
denschaft zurückkehren, die ihnen bei ihrer vor- 
herigen Arbeit an Blockbustertiteln in anderen 
Studios gefehlt hat. Das Resultat kann sich wirk- 
lich sehen lassen. Die ungewöhnliche Spielweise, 
das liebevolle Artdesign und die herzzerreißende 
Geschichte liefern ein rundes Gesamtpaket, das 
mich regelrecht an den Bildschirm gefesselt hat. 
Natürlich ist Arise eine recht kleine Produktion 


dieser Stunden hoch angerechnet werden. Denn 
Arise gelingt der Spagat zwischen tiefgründiger 
Story und forderndem Gameplay und es beweist 
eindrucksvoll, dass einer der beiden Aspekte den 


Pro & Contra 


СЭ Liebevoll erzählte Geschichte 

(© Durchdachtes Gameplay 

СЭ Toller Soundtrack 

СЭ Schönes Leveldesign 

© Fordernde Rätsel 

Ө Uninteressante Sammelgegenstände 
@ Störrische Kamera 

@ Teilweise hölzerne Animationen 


ENTWICKLI 


cineastische Ausblicke, führen 
bei einigen Geschicklichkeitspas- 
sagen aber zu erheblichen Prob- 
lemen. So sind Entfernungen zwi- 
schen Plattformen oft schlecht 
einschätzbar und (tödliche) Ab- 
gründe werden schnell mal über- 
sehen. Da hilft nur Trial & Error. 
Ausgeprägter Frust kommt im 
Spiel aber trotz dieser kleinen Un- 
gereimtheiten kaum auf. 
So bekommt man mit Arise: 
A Simple Story am Ende definitiv 
ein wertvolles Indie-Einzelstück 
serviert, das mit einer emotiona- 
len Geschichte und spannendem 
Gameplay zu überzeugen weiß. 
DUNCAN OBENLAND & LUKAS SCHMID 
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Piccolo Studio 
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Daniel und Sean genießen einen ruhigen Moment 
auf ihrer turbulenten Flucht nach Mexikos 


Nach über einem Jahr ist das Adventure endlich komplett. 
Am Ende steht ein gut gemachtes Adventure mit ein paar Makeln. 


ADVENTURE | Nach über 14 Mo- 
naten ist Life is Strange 2 endlich 
komplett. Bereits im September 
2018 starteten Sean und Daniel 
Diaz in ihr Abenteuer entlang der 
US-amerikanischen Westküste. 
Die Entwickler haben sich mit der 
zweiten Staffel also fast ein halbes 
Jahr mehr Zeit genommen als noch 
für den Vorgänger, dessen fünf Epi- 
soden im Zeitraum von knapp neun 
Monaten erschienen sind. Dass 
diese verlängerten Zeiträume zwi- 
schen den einzelnen Kapiteln ein 
Problem sind, hatten wir seinerzeit 
bereits bei unseren Eindrücken zu 


Episode 2 geschildert. Bei Warte- 
zeiten von drei bis vier Monaten 
zwischen den einzelnen Abschnit- 
ten geht zwangsweise sehr viel Mo- 
mentum und Spannung verloren. 
Wer bislang gewartet hat, kann das 
Adventure nun jedoch an einem 
Stück in rund 12 bis 15 Stunden 
Spielzeit erleben. 


Ständig auf Achse 

Noch einmal zur Erinnerung: Life is 
Strange 2 ist keine Fortsetzung der 
Geschichte rund um Max, Chloe 
und das Küstenstädtchen Arcadia 
Bay. Stattdessen folgen wir dem 


Hin und wieder kommt Daniels Kraft auch für kleinere Umgebungs- 
spielereien zum Einsatz. Wirklich anspruchsvoll wird es dabei aber nie. 
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16-jährigen Sean Diaz und sei- 
nem neunjährigen Bruder Daniel, 
die mit ihrem Vater in Seattle le- 
ben. Eines Tages kommt es jedoch 
zu einem tragischen Zwischenfall, 
der die beiden Jungen dazu treibt, 
sich auf eine waghalsige Flucht 
zu begeben. Ihr Ziel ist es, Mexiko 
zu erreichen, die Heimat ihres Va- 
ters, wo sie sich in Sicherheit wäh- 
nen. Dieser unfreiwillige Roadtrip 
hat zur Folge, dass wir unsere Pro- 
tagonisten in jeder Episode an an- 
deren Schauplätzen erleben. Für 
abwechslungsreiche Spielumge- 
bungen ist also gesorgt. 


Diese Erzählstruktur führt je- 
doch auch dazu, dass wir abgese- 
hen von den beiden Brüdern kaum 
eine Bindung zu anderen Charak- 
teren aufbauen können. Mit den 
meisten Nebenfiguren haben wir 
nur in jeweils einer Episode etwas 
zu tun. Da gewinnen selbst wichti- 
ge Charaktere wie die Mutter von 
Sean und Daniel nur wenig Pro- 
fil. Allerdings gilt das nur für den 
Spieler. Da es zwischen den Epi- 
soden immer wieder Zeitsprünge 
von mehreren Wochen oder gar 
Monaten gibt, haben die Brüder in 
der Zeit genügend Gelegenheit ge- 


ү я 
Immer wieder begegnen uns neue Figuren, die der Spieler im 


Gegensatz zu den Protagonisten jedoch kaum kennenlerntm, 
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habt, Beziehungen zu den Perso- 
nen in ihrem Umfeld aufzubauen. 
So tauchen die Protagonisten 
zwischen der vierten und fünften 
Episode zum Beispiel in einer Aus- 
steiger-Community unter, in der 
auch ihre Mutter lebt. Als Spieler 
wird man dann damit konfrontiert, 
dass Sean und Daniel bereits ein en- 
ges Verhàltnis zu den Leuten der Ge- 
meinschaft haben, die für den Spie- 
ler aber fremde Charaktere sind. Als 
dann schlieñlich nach kurzer Zeit 
der Aufbruch naht, fàllt es uns ent- 
sprechend schwer, den Trennungs- 
schmerz nachzuempfinden, den die 
Brüder in dem Moment zeigen. 


Moralische Erziehung 

Wie für die Serie und das Genre 
typisch haben wir im Spielverlauf 
unzählige kleinere und größere 
Entscheidungen zu treffen. Dabei 
steht vor allem unsere Vorbildfunk- 
tion, die wir als Sean gegenüber 
unserem kleinen Bruder haben, im 
Mittelpunkt. Da Sean aber selbst 
erst 16 Jahre alt ist, überfordern 
ihn die Situationen auch häufig, 
was zu spannenden und harten 
Entscheidungen führen kann. Er- 
schwerend kommt hinzu, dass Da- 
niel über eine übernatürliche Fä- 
higkeit verfügt, die ihn Objekte 
telekinetisch bewegen lässt. Wie 
gehen wir als älterer Bruder da- 
mit um? Wie leiten wir den kleinen 
Daniel so an, dass er die Tragwei- 
te seiner Fähigkeiten und die Kon- 
sequenzen für sein Handeln ver- 
steht? Wie verhindern wir, dass ihm 
diese Macht zu Kopfe steigt? 

Über das gesamte Spiel hinweg 
nehmen wir so immer wieder Ein- 
fluss auf die Charakterentwicklung 
von Daniel. Wie wir uns dabei verhal- 
ten haben, entscheidet dann auch 
über den Ausgang der Geschichte. 
Zwar stehen wir am Ende ähnlich 
der ersten Staffel wieder vor einer 


alles bestimmenden Entscheidung, 
deren Ausgang sich jedoch nach 
unserer moralischen Erziehung 
von Daniel richtet. Insgesamt gibt 
es sieben verschiedene Enden des 
Spiels, wovon vier sich grundsätz- 
lich voneinander unterscheiden. 
Diese Verbesserung im Vergleich 
zur ersten Staffel wird lediglich 
durch einen ziemlich eindeutigen 
Logikfehler am Ende getrübt. 


Make America Great Again 
Als wären die Umstände ihrer 
Flucht und Daniels geheimnisvol- 
le Kraft nicht schon genug, müs- 
sen sich die Brüder zudem mit all- 
täglichen Gesellschaftsproblemen 
herumschlagen. Als Kinder eines 
mexikanischen Einwanderers be- 
kommen sie es dabei vor allem mit 
rassistischen Anfeindungen zu tun. 
Dabei greifen die Entwickler die ak- 
tuelle Stimmung der gespaltenen 
amerikanischen Gesellschaft auf, 
in der Ressentiments besonders 
gegen Latinos stark in den Vorder- 
grund treten. 
Abschottungsprojekte wie der 
Mauerbau von Präsident Trump 
werden genauso thematisiert wie 
die Vorurteile der weißen Landbe- 
völkerung, dass mexikanische Ein- 
wanderer nur in die USA kommen 
würden, um Drogen zu verkaufen, 
zu stehlen und sich am amerikani- 
schen Sozialsystem zu bedienen. 
Aber auch andere gesellschaftliche 
Themen wie christlicher Funda- 
mentalismus und ausufernde Poli- 
zeigewalt werden aufgegriffen. Die 
Gesellschaftskritik verleiht der ge- 
samten Handlung damit noch mehr 
Tiefe. An einigen Stellen hätten wir 
uns jedoch einen etwas subtileren 
Einsatz dieser Themen gewünscht. 


Gewohntes Spiel 
Im spielerischen Bereich wird die 
gewohnte Mischung aus Dialogen 


Wichtige Entscheidungen fallen nicht nur in Dialogen, sondern auch während packender 
Sequenzen, in denen unsere Führung die Charakterentwicklung von Daniel beeinflusst. 


und der Erkundung der einzelnen 
Schauplätze geboten. In den häu- 
fig großzügig angelegten Gebieten, 
in denen wir uns frei bewegen kön- 
nen, gibt es wieder zahlreiche Ob- 
jekte, mit denen wir interagieren 
können. Gefühlt haben die Ent- 
wickler dabei noch mehr Wert auf 
Vielfalt und vor allem wirklich inte- 
ressante Details gelegt, die uns ei- 
nen tieferen Einblick in die Perso- 
nen und die Geschichten um uns 
herum geben. 

Hinzu kommt der Einsatz von 
Daniels Kraft, mit der wir immer 
wieder Gegenstände bewegen oder 
beeinflussen können. In actionrei- 
chen Szenen kommt seine Fähigkeit 
dann auch gerne mal zur Verteidi- 
gung zum Einsatz. Hier gilt es wie- 
der, häufig unter Zeitdruck, sich zu 
entscheiden, wie weit man zu gehen 
bereit ist. Soll Daniel seine Macht 
einsetzen, um anderen zu schaden? 
Insgesamt wird das Potenzial des 
übernatürlichen Elements von Life 
is Strange 2 aber nicht immer aus- 
genutzt. So hätten wir uns durchaus 
ein paar knifflige Umgebungsrätsel 
vorstellen können. 

Optisch haben die Entwick- 
ler den Umstieg auf die Unreal En- 
gine 4 genutzt, um einige schicke 
Lichteffekte und ein insgesamt 
schärferes Erscheinungsbild zu er- 
zeugen. Im Großen und Ganzen 
bleibt das Spiel aber dem Aqua- 
rell-Stil der Serie treu. So reiht sich 
Life is Strange 2 hinter der ersten 
Staffel und dem Ableger Before the 
Storm ein, ohne je wirklich das glei- 
che Niveau oder die gleiche erzäh- 
lerische Güte zu erreichen. Wie sehr 
einen die Thematik der beiden Brü- 
der, ihrer Flucht und ihre Beziehung 
zueinander anspricht, wird eh jeder 
unterschiedlich beurteilen. Genau- 
so wie nicht jeder etwas mit dem 
Highschool-Drama des ersten Teils 
anfangen konnte. MATTHIAS DAMMES 
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Meinung 

„Eine abwechslungs- 
reiche Reise mit Höhen 
und Tiefen.“ 

Matthias Dammes Redakteur, 


Ich hatte so meine Probleme, mit Life is Stran- 
ge 2 warm zu werden. Nach dem Abschluss der 
Geschichte bleibt es auf jeden Fall der Teil der 
Reihe, der mich am wenigsten begeistert hat. 
Aber das sind eben persönliche Empfindungen. 
Life is Strange 2 ist in jedem Fall ein gelungenes 
Adventure, das eine auf zwei Brüder fokussierte 
Geschichte über das Erwachsenwerden, Alltags- 
probleme und moralische Herausforderungen 
erzählt. Daraus einen Roadtrip zu machen, ist 
eine interessante Idee, führt aber auch zu Proble- 
men. Es entsteht dabei eine Fragmentierung, die 
durch das Episodenformat zusätzlich verstärkt 
wird. Für diese Art des Reiseabenteuers hätte 
sich vielleicht ein komplettes Spiel am Stück 
eher angeboten. Denn das Spiel hat ja durchaus 
was zu sagen und setzt sich sehr kritisch mit den 
unschönen Seiten der heutigen (amerikanischen) 
Gesellschaft auseinander. Sehr gut gefallen 
haben mir außerdem die vielen abwechslungs- 
reichen Schauplätze, die in jeder Episode neue 
Eindrücke vermittelt haben. 


Pro & Contra 


© Tolle Atmosphäre 
© Brüder mit viel Charaktertiefe 
СЭ Gut geschriebene Dialoge 


СЭ Abwechslungsreiche Schauplätze 

СЭ Moralische Entscheidungen 

© Gesellschaftskritik 

© Viele Details zu entdecken 

© Mehr Vielfalt bei den Enden 

@ Nebenfiguren kommen zu kurz 

(Ө Zeitsprünge zwischen den Episoden 

(Ө Potenzial von Daniels Kraft nicht ausgenutzt 
Є) Spielerisch kaum Herausforderung 

@ Soundtrack verblasst im Vergleich zum Vorgänger 
(Э Keine deutsche Sprachausgabe 
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ENTWICKLER Dontnod Entertainment 


Als Kinder eines mexikanischen Einwanderers bekommen es die Brüder auch mit Leuten 
wie diesem selbsternannten Milizionär zu tun, der Jagd auf illegale Einwanderer macht. 
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Untitled 
Goose Game 


Als Gans den Leuten das Leben schwermachen, inklusive Gequake und Stealth-Einla- 
gen? Was sich wie ein schlechter Witz anhört, entpuppt sich als eines der innovativsten 


Indie-Spiele der letzten Zeit! 


ADVENTURE | Hat nicht jeder 
von uns schon mal davon ge- 
träumt, für einen Tag in die Haut 
einer Gans zu schlüpfen? Nun, 
höchstwahrscheinlich nicht, aber 
trotzdem gibt uns Untitled Goose 
Game nun die Gelegenheit dazu! 
Als Geflügel schwimmen wir aber 
nicht nur durch Weiher und war- 
ten auf unser täglich Brot durch 
fütterungswillige Rentner, son- 
dern haben eine Mission: den Ein- 
wohnern einer kleinen Gemeinde 
das Leben schwer zu machen! 
Wir sagen bewusst nicht „zur Höl- 
le“, denn unsere Aktionen, mit de- 
nen wir die hilf- und schuldlosen 
Menschen ärgern, beschränken 
sich auf kleine Irritationen, keine 
gewaltigen Katastrophen. Da wird 
etwa ein Bauer durch die aktivier- 
te Sprinkleranlage nass gemacht, 


wir knüpfen die Schnürsenkel ei- 
nes kleinen Jungen auf, damit er 
stolpert und seine Brille verliert, 
oder wir sorgen dafür, dass eine 
preisgekrönte Rose der Hecken- 
schere zum Opfer fällt. Warum wir 
all das tun? Keine Ahnung! Viel- 
leicht sind Gänse ja einfach Ekel. 
Jedenfalls verfügen wir auf unse- 
rer Reise durch die offensichtlich 
einer britischen Gemeinde nach- 
empfundene Spielwelt über eine 
Liste an Aufgaben, die es abzuha- 
ken gilt. Haben wir eine bestimm- 
te Menge an Vorgaben erfüllt, so 
gelangen wir in den nächsten Ab- 
schnitt. Und aus allen Spielen, 
von denen sich ein Titel, in dem 
man eine unfreundliche Gans 
spielt, hätte inspirieren lassen 
können, fiel die Wahl der Entwick- 
ler recht eindeutig auf Hitman. 


Vogelfrei 

Ja, im Kern erinnert Untitled Goo- 
se Game an Agent 47s Aufträge 
— nur halt ohne all die Morde und 
die Gewalt. Dafür aber ebenfalls 
mit unterschiedlichen Herange- 
hensweisen an unsere Missionen. 
Die grundsätzliche Steuerung un- 
serer Gans ist simpel. Mit dem 
Analogstick bewegen wir sie, mit 
einem Knopf rennen wir, mit ei- 
nem weiteren nehmen wir Objek- 
te auf. Der linke Schulterbutton 
lässt uns den Kopf senken, damit 
wir unter Hindernissen hindurch- 
wandern sowie kleine Gegenstän- 
de am Boden aufheben können. 
Weiterhin dürfen wir auf Knopf- 
drück quaken, was oft notwendig, 
ist, um die Aufmerksamkeit der 
Menschen zu erregen oder sie zu 
erschrecken. Und zu guter Letzt 


sind wir noch dazu imstande, un- 
ser Gefieder aufzuplustern und 
die Flügel zur Seite zu strecken. 
Das hat zwar spielerisch keiner- 
lei Nutzen, aber schön, es zu kön- 
nen! Mit diesem Move-Portfolio 
und dem Wissen über die Aufga- 
ben, die uns in jedem Areal ge- 
stellt werden, müssen wir nun 
die Umgebung beobachten. Wie 
reagieren die Menschen in be- 
stimmten Situationen, welche Ei- 
genheiten können wir ausnutzen, 
um unsere Ziele zu erreichen? 
Manchmal gibt es auf diese Fra- 
gen nur eine Antwort, oft genug 
aber auch verschiedene Lösungs- 
wege. Um den Bauern im ersten 
Abschnitt nass zu machen, kön- 
nen wir ihn etwa entweder unter 
den Sprinkler locken oder aber 
ihn dazu bringen, durch einen 
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Weiber zu waten. Manche der 
Aufgaben sind durchaus heraus- 
fordernd und man muss um die 
Ecke denken, um auf die Lösung 
respektive eine der Lösungen zu 
kommen. Etwas zu weit treiben es 
die optionalen Ziele. Die werden 
zu Beginn in der Liste angezeigt, 
sondern erst offenbart, wenn man 
sie erledigt oder das Spiel bereits 
abgeschlossen hat. Ob man sie 
erfüllt, läuft also auf Zufall hin- 
aus, denn logisch erschließen las- 
sen sie sich nicht. Wird man wäh- 
rend einer Missetat ertappt oder 
scheitert sonstwie, passiert übri- 
gens gar nichts. Im schlimmsten 
Fall zieht uns jemand einen ge- 
mopsten Gegenstand aus dem 
Maul oder wir werden mit un- 
geschickten Handbewegungen 
vertrieben — um uns sofort da- 
nach wieder an die Erledigung 
unserer Missetaten zu machen. 
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All das zeichnet Untitled Goose 
Game aus: Es bietet eine durch- 
geknallte Idee, es ist ein bisschen 
gemein, ohne bösartig zu sein, 
und es ist im Grunde seines Her- 
zens einfach wunderbar harmlos. 
Und es wird getragen von einem 
wirklich feinen Humor! Hier wird 
nicht die Spaßtrommel geschla- 
gen, stattdessen ist es die Situa- 
tionskomik, welche uns regelmä- 
Big zum Grinsen bringt. Das leicht 
irritierte Verhalten der Menschen, 
wenn wir sie ärgern, untermalt 
von absolut perfekt getimten Pia- 
no-Klängen, sucht in Sachen Hu- 
morpotenzial seinesgleichen. Der 
simple, aber sehr stimmige Gra- 
fikstil samt sehr gelungener Ani- 
mationen von Gans und „Feind“ 
fügt sich hier ebenfalls gut ein. 
Als Spieler schlüpft man zudem 
immer mehr in die Rolle der Gans 
und reagiert irgendwann fast un- 


willkürlich so, wie man das von 
einem großen, etwas bösartigen 
Vogel erwarten würde. Beispiels- 
weise ist es nicht notwendig, die 
Menschen wütend anzuquaken, 
wenn sie einem eine Chaos-Tour 
vermasselt haben — man tut es 
aber einfach. 


Ein Gans tolles Spiel 

Tatsächlich ist Untitled Goose 
Game nicht nur für diejenigen ge- 
eignet, die auf verrückte und kre- 
ative Ideen stehen, sondern auch 
für Stealth-Liebhaber. Schade 
bloß, dass der ganze Spaß schon 
nach etwa zwei Stunden vorbei 
ist. Dann hat man alles gesehen 
und leider existiert auch nur we- 
nig Anreiz, sich ein weiteres Mal 
auf einen Ärger-Ausflug zu bege- 
ben. Wir hätten gerne noch deut- 
lich länger unsere innere Gans 
entdeckt! LUKAS SCHMID 
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Drei Monate nach der PC-Version erscheint die Evolutions-Simulation nun auch für die 
PS4 — am Inhalt und dadurch auch an unserem Fazit hat sich dadurch nichts geändert. 


ACTION-ADVENTURE | Während 
sich manche noch immer nicht mit 
dem Gedanken anfreunden wol- 
len, gilt es in der Naturwissenschaft 
schon lange als unstrittige Tatsa- 
che: Unsere Vorfahren waren Pri- 
maten. Doch was brachte sie dazu, 
von den Bäumen hinabzusteigen, 
Werkzeuge zu verwenden und auf- 
recht zu gehen anstatt auf allen 
vieren? Es sind faszinierende Evo- 
lutionsprozesse, die sich über Mil- 
lionen von Jahren abgespielt haben 
und die Panache Games nun in ein 
ambitioniertes Videospiel gegossen 
hat. Ancestors bildet den Weg vom 
Primaten zum Urzeitmenschen als 
riesiges Survival-Abenteuer ab und 
katapultiert uns dabei zehn Millio- 
nen Jahre in die Vergangenheit auf 


den afrikanischen Kontinent. Die 
Idee ist genial, umgesetzt wurde sie 
unter der Leitung von Patrice Des- 
ilets, der schon als Game Director 
von Assassin’s Creed und Prince of 
Persia: The Sands of Time bewiesen 
hat, dass er sein Handwerk versteht. 
Doch große Namen allein voll- 
bringen noch keine Wunder: An- 
cestors entpuppt sich als originel- 
les, oft faszinierendes, aber auch 
erschreckend eintöniges Aben- 
teuer, das sein erstaunlich simples 
Gameplay hinter fragwürdigen De- 
signentscheidungen verbirgt. 


Einstiegshürden 

Ancestors erzählt keine Story und 
kennt auch kein striktes Ziel. Es 
geht schlichtweg darum, seinen 
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Eintönig: Wir müssen regelmäßig essen, trinken, schlafen und bei Bedarf unsere Wun- 
den heilen. Immerhin: Unsere Affenbabys brauchen dafür überhaupt keine Pflege. 


Primatenstamm über Millionen von 
Jahren hinweg zu begleiten und da- 
bei möglichst schneller in der Ge- 
schichte voranzuschreiten, als es 
unsere realen Vorfahren taten. Das 
alles kann einem zu Beginn aber 
noch völlig schnuppe sein, denn da 
hat man ganz andere Sorgen: Wir 
starten das Third-Person-Abenteu- 
er mit einem kleinen Stamm, es gibt 
ein paar Kinder, Erwachsene und 
Greise. Einen der Primaten steu- 
ern wir, den Rest der Gruppe kon- 
trolliert derweil die Kl, außerdem 
dürfen wir jederzeit zwischen den 
Figuren hin und her wechseln. Und 
nun beginnen міг... ja, womit über- 
haupt? Ancestors verrät so gut wie 
nichts darüber, was wir können und 
was nicht, das sollen wir bitte schön 


< = 


selbst herausfinden. Deshalb ver- 
bringen wir die erste Stunde vor 
allem damit, die Dschungelumge- 
bung zu untersuchen. Dazu gibt es 
eine Analyse-Funktion, die wich- 
tige Objekte hervorhebt und mit 
Symbolen markiert. Auch Gerüche 
und Geräusche lassen sich so he- 
rausfiltern. Eine schöne Idee, die 
sich aber schnell abnutzt: Die Flut 
an Symbolen abzuklappern macht 
keinen Spaß und kostet vor allem 
anfangs viel zu viel Zeit. Immer- 
hin: Später, wenn sich der Stamm 
weiterentwickelt hat, lässt sich der 
Prozess beschleunigen. 


Eintöniges Handwerk 
Hat man die Umgebung studiert, 
geht es ans Experimentieren: Was- 
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Die ständigen Angriffe durch Wildtiere nerven. Mit Stöcken und Steinen weh I 
man die meisten Attacken jedoch leicht ab so wird man vom Gejagten zum Jäger. 
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F Fast alle Objekte haben einen Nutz 


okosnüsse lassen sich 


| beispielsweise schälen oder mit einem Stein aufschlagen.” 


ser, das lernen wir schnell, lässt sich 
trinken, so stillt man seinen Durst — 
eines von drei Grundbedürfnissen 
ist damit gedeckt, die anderen sind 
Hunger und Schlaf. Komplizierter 
wird es bei so wunderlichen Dingen 
wie Steinen oder Hölzern: Diese las- 
sen sich aufheben, von einer Hand 
in die andere wuppen oder mitein- 
ander kombinieren. Äste funktio- 
niert man beispielsweise in einem 
simplen Minispiel zu Stöcken um, 
ein akustisches Signal hilft uns da- 
bei, die Taste im richtigen Moment 
zu drücken oder loszulassen. Be- 
arbeiten wir den Stock danach mit 
einem Stein, entsteht ein Speer, 
unsere wichtigste Waffe. Noch 
schneller ginge das übrigens mit 
einem Keil, den man aber nur er- 
hält, wenn man zwei Obsidiane auf- 
einander schlägt. Und so geht es 
immer weiter: Mit spitzen Stöcken 
lassen sich Fische angeln, Tiere ja- 
gen oder in Löchern nach Nahrung 
bohren. Blätter von Schachtelhal- 
men können wir abzupfen, um da- 
mit blutende Wunden zu verarzten. 
Andere Gewächse heilen dagegen 
Vergiftungen oder sogar Knochen- 
brüche in Windeseile — da nimmt es 
das Spiel mit der Glaubwürdigkeit 
eben nicht so genau. 

Dieses ständige Experimentie- 
ren und Entdecken macht Laune 
und weckt hohe Erwartungen — bis 
man schließlich ernüchtert fest- 
stellen muss, dass es weit weni- 
ger zu tun gibt, als einen das Spiel 


anfangs glauben lässt. Das Bau- 
en beschränkt sich beispielsweise 
darauf, ein paar Blätter zu Schlaf- 
plätzen aufzuschichten oder Äste 
übereinander zu stapeln — das wird 
sofort langweilig. Auch an Materia- 
lien haben die Entwickler gespart, 
die geringe Auswahl an Werkzeu- 
gen hat man schnell durchprobiert. 
Außerdem kostet die überfrach- 
tete Steuerung gelegentlich Ner- 
ven: Viele Tasten sind mehrfach be- 
legt und jede noch so kleine Aktion 
muss von Hand ausgeführt werden, 
vor allem das Crafting verkommt 
dadurch zur monotonen Fleißauf- 
gabe, die viel Zeit verschlingt. 


© 


Kein freies Speichern 

Während wir noch die Grundlagen 
austüfteln, leben unsere Affen be- 
reits gefährlich: Verlässt man den 
Schutz des Lagers, landet man 
schnell auf der Speisekarte von 
Riesenschlangen, Urzeitlöwen, Hy- 
änen, Krokodilen und so weiter. Die 
Viecher greifen oft unvermittelt an. 
Wer hier nicht weiß, wie man aus- 
weicht oder das Tier in die Flucht 
schlägt, kassiert unbarmherzig Tref- 
fer, die zu schweren Verletzungen 
führen. Vorsicht: Wer die Wunden 
nicht schleunigst behandelt, ver- 
liert den Primaten unwiederbring- 
lich! Sind alle Stammesmitglieder 
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Männchen und Weibchen müssen wir von Hand verkuppeln, 
sonst gibt's keinen Nachwuchs. Banal und zeitaufwendig. 


hinüber, sieht man den Game-over- 
Bildschirm und muss komplett von 
vorne anfangen. Ancestors spei- 
chert nämlich nur automatisch, ma- 
nuelle Spielstánde dürfen wir nicht 
anlegen. Selbst Checkpoints oder 
erreichte Zeitalter lassen sich nicht 
gezielt laden. Das wirkt angesichts 
der hohen Einstiegshürde unfair. 
Denn bis man weiß, wie man einen 
Stamm am Leben erhält und weiter- 
entwickelt, sind mehrere Neustarts 
vorprogrammiert. 


Mutig im Angesicht der Feinde 
Kleiner Tipp: Um den Frust in Gren- 
zen zu halten, sollte man sich zu Be- 


play? 2.202 59 


play“ test [ 


—— —— 
—— 


test play* 


g 


Wir erkunden die Welt auf eigene Faust, dabei sind uns kaum Gren- Ç 
zen gesetzt. Das Springen und Klettern geht meist gut von der Hand. — Y 


ginn vor allem auf den Bàumen be- 
wegen. Das kostet zwar Zeit, spart 
dafür aber Nerven. Als geschickter 
Affe können wir nämlich an fast je- 
der Oberfläche raufklettern und 
uns von Ast zu Ast schwingen. Das 
sieht cool aus und funktioniert mit 
etwas Übung gut, auch wenn die 
Kamera gelegentlich mal im Weg 
ist — ganz so intuitiv wie in einem 
Assassin’s Creed ist man also nie 


unterwegs. 


Es dauert eine Weile, bis wir 
endlich kapieren, wie simpel man 
die bissigen Wildräuber verscheu- 
chen oder sogar töten kann: ein- 
fach eine Taste in einem Reakti- 
onstest gedrückt halten, fertig! Ab 
diesem Punkt entzaubert sich die 
feindliche Tierwelt praktisch von 
selbst, da man fast jeden Angriff lo- 
cker abwehrt. Dadurch trauen wir 
uns immer häufiger, auch mal von 
den Bäumen hinabzusteigen und 
uns freier in der prächtigen Urzeit- 
welt umzuschauen. Ganz wichtig 
dabei: Bloß nicht die Kinder ver- 


gessen! 


Kinder sind die Zukunft! 

Babys sind der Schlüssel zum Er- 
folg, denn nur wenn wir uns in ihrer 
Nähe aufhalten, verdienen wir kost- 
bare Erfahrungspunkte. Und weil 
sie so wichtig sind, dürfen sich bis 
zu zwei Zwergäffchen in unserem 
Fell festkrallen. Pflege oder Nah- 
rung brauchen die Kleinen zwar 
nicht, doch dafür fällt ihre Zeugung 
umso umständlicher aus. Wir müs- 
sen uns als Männchen oder Weib- 
chen zunächst dem anderen Ge- 
schlecht nähern, ihm die Läuse aus 
dem Fell pulen und so ein Pärchen 
bilden. Anschließend gibt’s noch 
ein kleines Schäferstündchen, die 
Kamera guckt derweil keusch in 
den Himmel, bis das Weibchen 
schwanger ist. Nun braucht’s nur 
noch einen Tastendruck, eine (ab- 
brechbare) Zwischensequenz — 
und schon hockt das neue Baby 
im Nest. So verfahren wir mit allen 
zeugungsfähigen Mitgliedern un- 
seres Stammes, immer und immer 
wieder — eintönig und zeitaufwen- 
dig! Und sind mal nicht genügend 


Sobald wir ein Tier getötet haben, können wir den Kadaver grob zerteilen und Kno- 
chen entnehmen. Letztere entpuppen sich gegen viele Gegner als überlegene Waffe. 
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paarungswillige Affen zur Hand, 
müssen wir uns in freier Wildbahn 
nach ihnen umsehen: Entdecken 
wir einen Primaten in Not, bringen 
wir ihm Heilpflanzen oder Nahrung, 
zum Dank schließt er sich dann un- 
serem Volk an. 

Und warum der ganze Paa- 
rungsstress? Weil wir die kostba- 
ren Erfahrungspunkte, die man nur 
durch die Babys erhält, zwingend 
für die Entwicklung unseres Stam- 
mes brauchen! Erfahrung kommt 
in Form von Neuronenenergie zum 
Einsatz, die wir in einer Art Talent- 
baum verprassen. Hier schalten 
wir mit der Zeit Aberdutzende ver- 
zweigte Upgrades frei: schnelleres 
Klettern, aufrechter Gang, verbes- 
serte Verdauung, geschärfte Sinne, 
effektiveres Kämpfen, rudimentäre 
Kommunikation und vieles mehr. 
Einige Upgrades erscheinen einzeln 
erst mal mickrig, doch in der Sum- 
me wirken sie sich deutlich auf das 
Spielgefühl aus — und das motiviert! 

Nach einer Weile empfiehlt es 
sich außerdem, eine Generation zu 


überspringen, dabei sterben die Al- 
ten und die Kleinen rücken nach. 
Dadurch werden in den Nachkom- 
men zufällige Mutationen freige- 
schaltet, die den Forschungsbaum 
erweitern und unseren Stamm im 
Laufe der Zeit noch geschickter und 
anpassungsfähiger machen. Das 
sorgt zwar für ein befriedigendes 
Fortschrittsgefühl, hat allerdings 
auch den unschönen Nebenef- 
fekt, dass uns kein einziger unse- 
rer Primaten jemals richtig ans Herz 
wächst — schließlich wechselt man 
sie ohnehin ständig durch. 


Gemeinsam sind wir stark 

Auch wenn wir kein Wort von dem 
Gebrüll verstehen, das unsere Äff- 
chen von sich geben, spielt Kom- 
munikation eine wichtige Rolle. Mit 
etwas Übung und Geduld können 
wir unserem Stamm nämlich rudi- 
mentäre Kommandos beibringen, 
sodass sich die Affen beispielswei- 
se selbst bewaffnen oder bei An- 
griffen automatisch verteidigen. 
Sind wir erst mal so gewappnet, 
können wir unsere Familie hinaus in 
die Wildnis führen, um neue Sied- 
lungsplätze auszumachen, wo wir 
uns niederlassen, um zu rasten und 
die stockfinsteren Nächte zu über- 
dauern, in denen man kaum die 
Hand vor Augen sieht. Beim Fami- 
lienausflug ist allerdings etwas Vor- 
sicht angesagt: Die Wegfindungs-Kl 
kommt nämlich nicht gut damit zu- 
recht, wenn man allzu komplizier- 
te Routen wählt, schlimmstenfalls 
laufen die Affen dann weite Umwe- 
ge und marschieren schnurstracks 
ins nächstbeste Schlangennest. 
Also habt immer ein Auge auf eure 
Leute und reist am besten gleich 
bei Sonnenaufgang los, damit ihr 
eure nächste Raststätte noch vor 
Einbruch der Dunkelheit erreicht! 
Nett: Eine Minimap oder Über- 
sichtskarte gibt es nicht, ihr müsst 


; —Tsaas 
In einer Art Talentbaum entwickeln wir unseren Primatenstamm Schritt 
für Schritt weiter. Das motiviert und hat spürbare Auswirkungell —= 
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ren Zeitsprung auslösen, dann er- 
, halten wir für alle Errungenschaf- 
ge ten kostbare Jahre gutgeschrieben, 
die uns in der Weltgeschichte vor- 
anschreiten lassen. Nach ein paar 
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lerischer Vielfalt — denn wàre das 
Leben unserer Vorfahren tatsäch- 
lich so eintönig gewesen, wären sie 
vermutlich einfach auf den Bäumen 
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Im Evolutionsmenü schreiten wir in der Menschheitsgeschichte vor- 
an. Geschaffte Leistungen werden uns als Bonusjahre angerechnet. 


euch anhand von Sehenswürdig- 
keiten (werden per Icon markiert) 
und der Levelgeometrie orientie- 
ren. Das wirkt anfangs fast un- 
möglich, klappt aber nach ein paar 
Stunden besser, als man denkt — 
wie so vieles in Ancestors. 
Während wir tiefer in die offene 
Spielwelt vorstoßen, müssen wir ge- 
legentlich Minispiele meistern, in 
denen unser Affe seine Angst vor 
dem Unbekannten überwinden soll. 
Das wirkt anfangs einschüchternd, 
obwohl der Prozess im Grunde 
furchtbar banal ist. Vermeiden lässt 
sich das Ganze auch nicht, denn um 
das Erkunden kommen wir schlicht- 
weg nicht herum: Nur wer neue 
Orte entdeckt, neuen Tieren begeg- 
net und neue Pflanzen anknabbert, 
kann mit der Zeit noch Erfahrungen 
sammeln, die uns bei der Stammes- 
entwicklung weiterbringen. 


Stimmungsvolles Afrika 

Bei unseren Streifzügen bekom- 
men wir auch stetig neue Facetten 
der prachtvollen Open World zu se- 
hen: Das urzeitliche Afrika besteht 
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nicht nur aus dichten Dschungeln 
und Wäldern, ihr seid auch in stim- 
mungsvollen Sümpfen, Höhlen, Oa- 
sen, Wüsten und Savannen unter- 
wegs. Natur pur! Alle Biome gehen 
fließend ineinander über und sorgen 
zusammen mit den hübschen Tag- 
und-Nacht-Wechseln für eine tolle 
Atmosphäre, die von einer starken 
Klangkulisse und unaufdringlicher 
Musik untermalt wird. Da verzeihen 
wir auch gern die angestaubte Tech- 
nik, die sich vor allem bei den durch- 
schnittlichen Texturen und Anima- 
tionen bemerkbar macht, die hier 
und da etwas hölzern ausfallen. 


Sprünge durch die Geschichte 

Egal ob wir zum fünften Mal Kräu- 
ter mit einem Stein zermalen, ein 
Nilpferd einschüchtern oder eine 
Wunde versorgen: Die allermeis- 
ten Aktionen und Erfolge werden 
im Spiel fein säuberlich dokumen- 
tiert. Denn sie wirken sich auf un- 
seren Gesamtfortschritt aus, den 
man sich in einem Evolutionsme- 
nü samt Zeitstrahl ansehen kann. 
Hier dürfen wir auch einen größe- 


Haben wir unseren Stamm weit genug entwickelt, lasse 


wir die stimmungsvollen Dschungelgebiete hinter uns.“ 
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Millionen Jahren verwandelt sich 
unsere Primatenspezies dann so- 
gar in neue Formen des Frühmen- 
schen, was nicht nur ihr Äußeres 
verändert, sondern auch neue Ent- 
wicklungen im Forschungsbaum er- 
möglicht. Nach so einem riesigen 
Zeitsprung kehren wir zu unserem 
alten Stamm zurück — diesmal al- 
lerdings an einem anderen Ort in 
der Spielwelt, den wir zufällig aufge- 
deckt haben. Dreimal verfrachtete 
uns Ancestors sogar ins Startgebiet 
zurück, was für ein Spiel, in dem es 
um langwieriges Erkunden und Ent- 
decken geht, schlicht ein Witz ist. 
Es ist nur eine von vielen Macken, 
die dafür sorgen, dass der mühsam 
erkämpfte Spielfluss immer wieder 
zum Erliegen kommt. 

Zumal es einem der Alltag wirk- 
lich nicht leicht macht: Egal ob man 
eine Generation oder gleich ein 
paar Jahrtausende überspringt, es 
warten danach stets die gleichen 
ermüdenden Aufgaben. Schlafen, 
essen, bumsen, basteln — so ver- 
bringt man viele, viele Stunden in 
Ancestors. Wie lange man braucht, 
bis man auf diese Weise irgend- 
wann am Ende angelangt ist, wis- 
sen wir auch nicht — wir haben den 
Test nach rund 30 Stunden (inklusi- 
ve dreier Neustarts) und 60 Prozent 
der erreichbaren Erfolge beendet, 
da das Spiel zu diesem Zeitpunkt 
nur noch auf der Stelle trat. Es fehlt 
an Abwechslung, Zielen und spie- 


geblieben. FELIX SCHÜTZ 
Meinung 
„Ambitioniertes, aber = 


auch furchtbar eintöniges 
Urzeit-Abenteuer“ 
Felix Schütz Redakteur 


Ancestors ist ein Erlebnis, wenn auch leider 

kein übermäßig gutes. Die Idee hinter dem Spiel 
kann man nicht genug loben! Und ich finde es 
toll, wie konsequent die Entwickler ihr Konzept 
durchziehen. Einige Designentscheidungen sind 
allerdings ziemlich fragwürdig. Dass man dem 
Spieler kaum etwas erklärt, weil er — wie seine 
Vorfahren — möglichst viel selbst herausfinden 
soll, kann ich ja noch nachvollziehen. Trotzdem 
fällt die Einstiegshürde hoch aus, die Kombina- 
tion aus eingeschränkter Speicherfunktion und 
Permadeath bremst zu Beginn unnötig aus, zumal 
man sich an den furchtbar eintönigen täglichen 
Routinen (Schlafen, Essen, Paaren usw.) schnell 
sattgesehen hat. Auf den ersten Blick wirkt An- 
cestors fast einschüchternd und komplex — nach 
ein paar Stunden merkt man aber enttäuscht, 
dass viel weniger dahintersteckt, als einem die 
Entwickler glauben machen wollen. Hat man die 
Mechaniken dahinter erst mal kapiert, entzaubert 
sich das Spiel zu schnell von selbst. 


Pro & Contra 


СЭ Fantastische Grundidee 

СЭ Stimmungsvolles urzeitliches Afrika 

Ө Glaubwürdige Darstellung der Menschenaffen 
СЭ Motivierender Talentbaum 


СЭ Interessantes Konzept, das auf Spielerführung 
verzichtet und zum Experimentieren einlädt 


СЭ Hübsche Tag-und-Nacht-Wechsel 
© Klasse Soundkulisse 
@ Hohe Einstiegshürde 
@ Unglaublich eintönig 


@ Kein freies Speichern oder Checkpoints, die 
man laden könnte 


@ Nervige Angriffe durch Wildtiere 
@ Leicht überfrachtete Steuerung 


(Є) Stàndiges Abscannen der Umgebung nervt 
auf Dauer 


(Є) Spielerisch wird's schnell Бапа! 
(Є) Gelegentliche KI-Probleme beim Affenstamm 
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E 
In der blau getönten Bienensicht, die ihr mit dem Klicken auf den rechten ` Spielt gemeinsam oder gegeneinander im Koop-Modus. Hier messt ihr 
Stick aktiviert, erkennt ihr den Seltenheitsgrad der Pollen in der Nähe, N ` euch im Bienentanzwettbewerb. Drei Maps stehen euch zur Verfügung. 


= 


„Schöne Idee, nicht perfekt 
umgesetzt, aber auf jeden 
Fall außergewöhnlich“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Was ich nicht verstehe: Wieso heißt die Bie- 
nen-Power im Spiel auf Deutsch „Rote Bete“? 
Ist das ein Witz, den ich nicht verstehe? Das hat 
mich doch in den ersten Spielminuten tatsächlich 
ziemlich verwirrt. Ansonsten ist der Bee Simula- 
tor aber sehr zugänglich und simpel aufgebaut. 
Fliegt hierhin, fliegt dorthin, drückt ein paar 
Knöpfe und lest ab und zu ein paar Fakten zur 
interessanten Welt der Bienen. Mich hat das Spiel 
ein wenig an Abzü erinnert — auch dort steht die 
Schönheit der Natur im Mittelpunkt, nur, dass 
man dort im Meer statt in einem Park unterwegs 
ist. Und dass es wegen der stilisierten Comic- 
optik besser aussieht als der Bee Simulator, der 
eher auf Realismus setzt. Sonst fallen mir aber 
nur sehr wenige Spiele ein, mit denen man das 
Erlebnis vergleichen könnte. Das ist das Schöne 
am Medium Videospiele; dass man mal in ganz 
andere Rollen schlüpfen und fremde Welten 
besuchen kann. Ja, stimmt, die Spielwiese ist 
hier genau genommen nur ein Park, aber alleine 
der Größenunterschied bewirkt schon, dass man 
diese Umgebung ganz neu wahrnimmt. Kein 
perfektes Spiel — ich mag es dennoch. 


СЭ Familienfreundliche Unterhaltung, schönes 
Setting 


СЭ Gelungener Soundtrack 
СЭ Mit Koop-Modus 

СЭ Gute Wissensvermittlung 
@ Sehr kurz 

@ Technische Probleme 

@ Nervige Rennmissionen 
@ Das Fliegen ist zu ungenau 
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Bauernhofleben 
mal anders — 
Harvest Moon: 
Mad Dash ist keine 


Farming-Simulation, 
sondern ein ziemlich 
schlichtes Puzzle-Spiel 


mit Mobile-Flair. 


GESCHICKLICHKEIT | Harvest 
Moon ist schon eine Weile nicht 
mehr, was es mal war. Inzwischen 
programmieren die ehemaligen 
Schöpfer der Farmer-Simulation 
ihre eigene Version mit dem Titel 
Story of Seasons, hinter Harvest 
Moon steckt nun der Entwickler 
Natsume und hinter Harvest Moon: 
Mad Dash verbirgt sich keine Bau- 
ernhofsim, sondern ein recht simp- 
les Puzzle- und Geschicklichkeits- 
spiel! Im Grunde baut ihr aber auch 
hier Gemüse an, melkt Kühe und 
angelt Fische. Die große Frage ist 
natürlich: Macht das Spaß? 


WË 


Wachse, wachse, Erntezeit 

Die Mechanik ist denkbar einfach: 
Platziert Pflänzchen der gleichen 
Sorte nebeneinander, damit diese 
reifen und ihr die Früchte ernten 
könnt. Je größer die so entstan- 
denen Felder, desto höher auch 
der Ertrag und somit die Punkt- 
zahl. Beim Angeln verhält es sich 
ähnlich: Legt Wasserfelder an Ka- 
cheln, auf denen Fische sprin- 
gen, um den Teich zu vergrößern 
und so noch mehr Fang an Land 
zu ziehen. Zu viel Zeit solltet ihr 
euch weder bei Flora noch bei der 
Fauna lassen, sonst verschwinden 


Die „Story“ wird nur ganz kurz in Standbildern angerissen. Euer Ziel ist 


Oh nein! Das ist schrecklich! 
Die Insel ist jetzt fast ein Dschungel! 


die Fische und die Früchte verder- 
ben. Schafe, Esel, Kühe und Hüh- 
ner hingegen benötigen Heubal- 
len, um Ressourcen wie Milch und 
Eier zu produzieren. Je größer die 
Portion Stroh, desto mehr gibt’s 
bei den Tieren zu holen — legt also 
das Futter so, dass die Vier- und 
Zweibeiner eine dicke Portion da- 
von abbekommen. Theoretisch 
kann man das strategische Vorge- 
hen schön optimieren und verfei- 
nern, wirklich nötig ist das jedoch 
nur sehr selten. Bevor die ersten 
anspruchsvolleren Levels auftau- 
chen, vergehen viele Stunden und 


bis dahin ist es ein Leichtes, die 
höchste Wertung mit drei Ster- 
nen einzusacken. Zwar bemüht 
sich der Titel, ein bisschen Ab- 
wechslung durch interaktive Be- 
sonderheiten in die Levels einzu- 
streuen, allerdings gibt es davon 
zu wenig unterschiedliche Versi- 
onen: In den unterirdischen Bo- 
nus-Levels tropft Lava von der De- 
cke, die alles darunter verbrennt, 
danach den Boden aber frucht- 
bar macht. In den Himmelswelten 
friert Schnee Kacheln ein, nach 
dem Auftauen aber ist das Ge- 
müse sofort erntereif. Ansonsten 
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„Nicht unbedingt lieblos, 
aber doch ein ziemlich un- 
inspiriertes Puzzle-Spiel“ 
Katharina Pache Redakte 


Selbst die chaotischen, komplexeren Levels 
gegen Ende des Abenteuers, die ich ein zweites 
Mal versuchen musste, habe ich beim erneuten 
Anlauf nicht dadurch erfolgreich abgeschlossen, 
dass ich besonders strategisch vorgegangen 

bin. Nein, es war einfach das Quäntchen Glück, 
das mir zum Sieg verholfen hat. So hat Harvest 
Moon: Mad Dash mir zwar nie Kopfzerbrechen 
bereitet, aber das ist zur Abwechslung auch mal 
ganz angenehm. Hirn aus, Spiel an. Das einzige 
Feature, das dieses Harvest-Moon-Spin-off von 
ähnlichen Smartphone- und Tablet-Spielen unter- 
scheidet, ist der lokale Koop-Modus — oh, und 
der Preis natürlich. Der Umfang geht in Ordnung: 
die Levels sind zwar trotz der Bemühungen um 
Abwechslung gleichförmig, aber es gibt eine 
Menge davon. Neben dem „Story-Modus“ gibt 
es keinerlei weitere Modi, eine Galerie oder 
ähnliche Zusatzinhalte. Nein, Mad Dash erfindet 
das Puzzle-Genre nicht wirklich nicht neu und 

es gibt jede Menge günstigere Alternativen auf 
Smartphone und Tablet. Andererseits leistet sich 
das Spiel auch keine groben Schnitzer — es ist 
simpel, aber es funktioniert. 


© Ordentlicher Umfang mit vielen Levels 
®© Lokaler Koop-Modus für bis zu vier Spieler 
СЭ Familenfreundliches Spielprinzip 
Fast nie taktisches Vorgehen nötig 
Abwechslungsarm und simpel 
Keine Story, streng lineares Level-Abhaken 
Schlichte Präsentation 
Altbackene Optik 


TERMIN 29. Oktober 2019 


Rising Star Games 
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CJ A | 


Sniper Ghost Wane Contracts 


Die Ghost-Warrior-Reihe'steht seit Längerem für Mittelmaß. КОТ der 


neue Teilan "dieser nicht gerade berauschenden Einschätzung etwas ändern? 


EGO-SHOOTER | Mit Sniper Ghost 
Warrior: Contracts versucht das 
polnische Team CI Games einen 
neuen Ansatz und lässt viele Fehler 
des Vorgängers hinter sich. Leider 
bleibt der Titel weiterhin aufgrund 
zahlreicher Macken hinter seinen 
Möglichkeiten zurück, wie auch 
hinter den Qualitäten eines Sni- 
per Elite 4. Dennoch bietet es für 
Genreliebhaber eine Menge Spaß 
mit dem Scharfschützengewehr 
und zeigt, dass die Serie sich wei- 
terentwickeln kann. Als maskierter 


Söldner begeben wir uns nach Si- 
birien, um unsere Mord-Aufträge 
zu erfüllen. 


Unstimmiger Anfang 

Das Spiel beginnt mit einer ziemli- 
chen Spaßbremse. Im Tutorial wird 
nämlich vieles nur unzureichend 
oder gar nicht erklärt. Wir lernen 
zwar die wichtigsten Aspekte der 
eigenen Hightech-Maske kennen 
und auch, wie man sich korrekt mit 
dem Scharfschützengewehr an die 
Windgeschwindigkeit wie auch an 


die Entfernung des Gegners an- 
passt. Dann schickt uns das Spiel 
aber direkt in die Missionen, was 
den einen oder anderen etwas 
überfordern könnte. Wichtige As- 
pekte wie Schleichtötungen, Geg- 
nerbefragungen oder die Sabotage 
von Anlagen werden in langweili- 
gen Textblöcken präsentiert, die 
den Spielfluss nur ausbremsen. 


Adieu, Open World 
Der Entwickler hat sich zum Glück 
vom Open-World-Konzept des Vor- 


Neben unseren üblichen Mordaufträgen können wir auch über die Map verteilte EB 


Plakate sammeln und uns zusätzliches Geld am Ende der Mission verdienen. 
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gängers verabschiedet, stattdes- 
sen durchstreifen wir in Sniper 
Ghost Warrior: Contracts fünf recht 
weitläufige Gebiete. Doch das ers- 
te Level ist direkt das ärgerlichste: 
In einer kargen Schneelandschaft 
kämpfen wir uns durch Militär- 
basen, in denen sich unsere Mis- 
sionsziele befinden. Die Sicht ist 
schlecht, der Schneesturm stört 
nur und die Grafik ist obendrein 
viel zu überholt, um wirklich be- 
eindruckend zu sein. Die restli- 
chen Gebiete zeigen aber mehr 
Abwechslung in Form von weitläu- 
figen Häfen, Waldgebieten oder 
auch prunkvollen Villen. 


Agent 47 light 

Die verschiedenen Vorgehens- 
weisen bei unseren Aufträgen un- 
terhalten dafür ordentlich. Dabei 
können wir sogar recht kreativ er- 
arbeiten, wie genau wir uns einen 
Weg zum Zielobjekt bahnen wollen. 
Erledigen wir vorher alle Feinde 
aus der Ferne mit unserem Scharf- 
schützengewehr? Schleichen wir 
uns durch enge Schächte und 
dunkle Ecken direkt zum Ziel? Voll- 
führen wir auf dem Weg Schleich- 
tötungen oder konzentrieren wir 
uns ganz auf unsere Mission? In je- 
dem Fall heißt es aber oft Geduld 
zeigen, denn die Gegnerpatrouil- 
len sollten wir stets im Auge be- 


эша. BERETOW-TAL 


halten. Wird man selbst entdeckt, 
hagelt es Blei. Aber auch wenn 
ein erledigter Gegner von einem 
seiner Kameraden entdeckt wird, 
versetzt das die Feinde in Alarm- 
bereitschaft. Bei der Scharfschüt- 
zen-Action steht eindeutig die Ku- 
gel-Kamera im Fokus. Zugegeben: 
Die Kugelverfolgung auf weit ent- 
fernte Ziele hat auch durchaus 
coole Momente. Jedoch lässt die 
lasche Optik die Splatter-Effekte 
nicht wirklich eindrucksvoll aus- 
sehen. Neben unserem Standard- 
arsenal können wir Geld, das wir 
durch das Abschließen von Missio- 
nen erhalten, in Talente sowie Aus- 
rüstung investieren. Wir können 
beispielsweise unsere Schleichfer- 
tigkeiten erhöhen, Waffen verbes- 
sern oder die Analysefertigkeiten 
unserer Maske erweitern. Dabei 
sei erwähnt, dass es unterschied- 
liche Währungen gibt, die man 
durch verschiedene Missionsakti- 
vitäten erhält. Neben den Haupt- 
aufgaben gibt es nämlich auf jeder 
Karte noch zusätzliche Unterneh- 
mungen wie Kopfgeldjagden, Sam- 
melobjekte oder etliche Vorgaben, 
auf welche Weise man Feinde er- 
ledigen soll. Um von einem Level 
ins nächste zu gelangen, reicht 
es jedoch, die Hauptaufträge ab- 
zuschließen. Das Spielprinzip von 
Scharfschützen-Action, Schleich- 
tötungen und Sabotagen ist bei 
Contracts grundsolide, doch es 
gibt leider viele Macken, die es uns 
schwer gemacht haben, das Spiel 
letztlich ins Herz zu schließen. 


Die großen Spaßkiller 

Wie bereits beim Design der Ge- 
biete erwähnt, entspricht Con- 
tracts grafisch nicht wirklich ei- 
nem Spiel aus dem Jahre 2019 
und das Potenzial der verwende- 
ten Cryengine wird nicht annä- 
hernd ausgeschöpft. Die Umge- 
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Die Markierungen auf der} Karte helfen uns bei der Orientierung, 
auch wenn die Kartensteuerung an sich sehr unpräzise ist. 
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bung wirkt oftmals matschig und 
die Lichteffekte sind nicht wirklich 
eindrucksvoll. Beim Thema Fein- 
de ist zu bemängeln, dass die KI 
viel zu simpel ist. Selbst wenn man 
entdeckt wird, verlieren Feinde 
recht schnell das Interesse, sobald 
man den eigenen Standort nur ein 
Stück weit wechselt. Man kann 
zwar vor jeder Mission zwischen 
drei Schwierigkeitsgraden wählen, 
doch bis auf erhöhten Schaden 
von Gegnern und ein verbessertes 
Entdeckungssystem ändert sich 
nichts. Mit Abstand am nervigsten 
waren aber die technischen Pro- 
bleme, die uns in der PS4-Versi- 
on begegnet sind — Spielabstürze 
oder auch Menüfehler waren dabei 
an vorderster Front. Erste Patches 
haben bereits grobe Fehler be- 
hoben, fehlerfrei ist Sniper Ghost 
Warrior: Contracts jedoch nach 
wie vor nicht. Da es keine Option 
gibt, manuell zu speichern, kann 
der ein oder andere Spielfehler die 
eigene Progression weit zurück- 
werfen. Leider sind es nicht nur die 
KI und die Technik, die das Spiel 
ausbremsen, sondern ebenso oft 
stören konkrete Spielmechaniken. 
So gibt es in jedem Gebiet Schnell- 
reiseoptionen, mit denen wir in die 
Nähe eines Missionsgebiets trans- 


portiert werden. Das klingt erst 
mal positiv, doch sobald wir einen 
der vielen Hauptaufträge abge- 
schlossen haben, können wir die 
Schnellreise nicht mehr nutzen 
und müssen zu Fuß über die ge- 
samte Karte laufen. Verlassen wir 
das Gebiet, erhalten wir die Be- 
lohnungen für die bisher erledig- 
ten Missionen. Man kann aber erst 
in das nächste Level, wenn alle 
Hauptaufträge erledigt wurden. 
Das Level kann man jedoch bereits 
ab der ersten erledigten Aufgabe 
verlassen — das kann anfänglich 
für ziemliche Verwirrung sorgen. 
Zudem ist das Sounddesign einer 
unserer größten Feinde. Wir konn- 
ten anhand der Akustik kaum aus- 
machen, wo und wie weit entfernt 
sich ein Feind befindet. 


Also ist es schlecht? 

Die Story ist zudem recht unin- 
teressant und mit Bio-Waffen, 
Gen-Experimenten und Wider- 
standsbewegungen werden ge- 
nügend Militärklischees bedient. 
Wer hier eine spannende und wen- 
dungsreiche Handlung erwartet, 
wird enttäuscht. Man merkt grund- 
sätzlich, dass Contracts weit hinter 
dem bleibt, was möglich gewesen 
wäre — insbesondere, wenn man 
zum großen Konkurrenten Sni- 
per Elite blickt. Dennoch stellt das 
Spiel einen Fortschritt im Vergleich 
zum Vorgänger dar und baut seine 
Stärken an den richtigen Stellen 
aus — wenn man es über das ers- 
te Level hinaus geschafft hat. Die 
technischen Unzulänglichkeiten, 
die schwache Grafik und spiele- 
rische Probleme lassen das Spiel 
nicht wirklich übers Mittelmaß 
hinausgehen, doch es bietet für 
Schleich- und Sniperfreunde ge- 
nügend Spielspaß. Auch wenn re- 
gelmäßiges Gefluche über unsere 


Kopfgeldmissionen sind eine der Möglichkeiten, 
alternative Währungen für unsere Upgrades zu erhalten. 


KOPFGELD AKTIV 
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Lippen kam, im Gesamtpaket hat 
sich der Shooter als ordentliche 
Unterhaltung herausgestellt. Die 
vielen Fehler und Unzulänglich- 
keiten verzeiht man Sniper Ghost 
Warrior: Contracts in Anbetracht 
des relativ günstigen Preises zwar 
ansatzweise, empfehlenswert ist 
es aber nur für Genre-Fans. 

JURIJ SUBOTA & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Contracts bietet einige 
Verbesserungen, aber ist 
weiterhin nicht perfekt.“ 
Jurij Subota Freier Autor 


Anfangs hatte ich wirklich meine Zweifel an 
Sniper Ghost Warrior: Contracts, doch meine 
anfängliche Skepsis hat sich nach dem ersten 
Gebiet zu einem positiven Hoffnungsschimmer 
entwickelt. Die Attentate und Sammelaufträge 
bieten einige Stunden Actionspaß und das Skill- 
system motiviert. Dennoch sind viele — insbeson- 
dere technische — Makel nicht von der Hand zu 
weisen. Aber auch wenn Contracts nicht perfekt 
ist, bietet es seiner Zielgruppe eine unterhaltsa- 
me Zeit, sofern man sich nicht von seiner — trotz 
Verbesserungen in einigen Bereichen — doch 
stark ausgeprägten Mittelmäßigkeit abschrecken 
lässt. CI Games hat mit diesem Teil auch gezeigt, 
dass sie aus Rückschlägen lernen können und 
dass sie aus der Kritik an den Vorgängern gelernt 
haben. Nun gilt es für das Entwicklerstudio, aus 
den Fehlern des neuesten Ablegers zu lernen. Ich 
werde die Serie auf jeden Fall weiterhin beobach- 
ten. Wer weiß, vielleicht wird ja der Tag kommen, 
an dem ich die Serie Sniper Elite sogar vorziehe? 


Pro & Contra 


Ө Vielfältige Schleich- und Kletterpassagen 


(© Detaillierte Umsetzung der Sniper- Mechani- 
ken mit Distanzberechnung und Windge- 
schwindigkeit 


(© Zahlreiche Wege, sich durchzukämpfen 


СЭ Hilfreiches Skillsystem, das den Spielverlauf 
positiv beeinflusst 


© Abkehr von halbherziger Open World 

@ Nicht zeitgemäße Grafik 

(Ө) Unzuverlässiges Sound-Design 

@ Technische Probleme wie Spielabstürze 
Ө Eher dümmliche KI 


Ө Schlechtes Tutorial mit unattraktiver 
Menü-Erklärung 


@ Uninteressante Story 
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ab 18 Jahren 
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Мас Games Tycoon 


Über Spiele schreiben ist nicht schwer, sie zu entwickeln aber sehr? In Mad Games Tycoon 


DOWNLOAD 


werdet ihr zum Kopf eines Game-Studios. Habt ihr das Zeug, Hits zu programmieren? 


SIMULATION | Unsere Mitarbei- 
ter frieren. Aber wir haben keinen 
Platz für Heizungen in der winzi- 
gen Garage, in der unser erstes 
Spiel entsteht. Vielleicht haben wir 
uns damit übernommen, ein Tri- 
ple-A-Actionspiel mit VR-Unter- 
stützung, zerstörbaren Umgebun- 
gen, Mehrspielerfunktionen und 
der besten Optik, die man sich ak- 
tuell vorstellen kann, mit einem 
Team aus vier Leuten zu program- 
mieren. Sieben Jahre brauchten 


SES, Я 

La Gamedesign 

— Programmierung 
К рак 

пи e Musikā Sound (5) 
@ Büroarbeit 


Ja, das ist ein weiblicher Charakter. 
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Г Die Modelle der Figuren verdienen Кеїпеп 
Schönheitspreis “ allgemein wirkt die Optik arg veraltet und unattraktiv. 


unsere armen Entwickler-Knech- 
te, wir haben in der Zwischenzeit 
die tragbare Konsole „Mimten- 
du DS“ kommen und gehen se- 
hen, wir mussten einen Track aus 
dem Spiel entfernen, da er einem 
Chart-Hit zu stark ähnelte, inzwi- 
schen ist unsere Grafik auch gar 
nicht mehr so topaktuell, wie sie 
es in der Konzeptionierungspha- 
se war. Sechsmal haben wir unser 
Spiel auf der örtlichen Messe prä- 
sentiert, circa 80.000 Fans warten 


sehnsüchtig auf den Release, bei- 
nahe drei Millionen Dollar hat uns 
der Titel gekostet. Immerhin: Ein 
Let’s Player stellte unser Spiel in 
der Beta-Phase vor, wodurch Hype 
entstand! Das konnte uns aber 
dann auch nicht mehr retten, denn 
nach Release sind die Kritiken ver- 
heerend. Die Presse zerreißt uns in 
der Luft, wir bekommen den Preis 
für das schlechteste Spiel des Jah- 
res — immerhin verdienen wir den- 
noch etwa eine halbe Million Dollar 


mit unserem ambitionierten Mist. 
Gut möglich, dass es euch bei eu- 
ren ersten Schritten in Mad Games 
Tycoon ähnlich ergeht, denn an- 
ders als etwa in Game Dev Story 
von Kairosoft geht es hier sehr viel 
komplexer zu. 


Grafik aus der Mottenkiste 

Trotz Sensibilisierung für die Sor- 
gen eines kleinen Entwicklerteams 
müssen wir beim Test von Mad 
Games Tycoon konstatieren: Die- 


Eure Mitarbeiter haben Bedürfnisse. Ihfsolltet ihnen Toiletten und einen% 
KAufenthaltsraum bieten, damit sie sich auf der Arbeit wohlfühlen. Und Heizungen! А 
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Erkennt ihr alle der verfremdeten Logos? Wenn ja, dann 
ist der Mad Games Tycoon vielleicht ein Spiel für euch. 


ses Spiel ist wahrlich keine Schön- 
heit. Die Grafik ist antiquiert und 
unattraktiv, da hat das niedliche 
Game Dev Story die Nase vorne. 
Allerdings hat die nüchterne Prä- 
sentation wegen der dicken Staub- 
schicht irgendwie auch ihren ganz 
eigenen Charme — halt ein biss- 
chen wie ein Spiel, das von vier 
Leuten in einer Garage entwickelt 
wurde und denen der Inhalt wich- 
tiger war als die Verpackung. Auch 
die Bedienung des Mad Games Ty- 
coon ist nicht ideal umgesetzt. Das 
Platzieren von Möbeln ist fumme- 
lig, beim Herumzittern stellt man 
schnell mal einen Einrichtungs- 
gegenstand an den falschen Ort. 
Nicht schlimm, man kann es wie- 
der ändern, aber es ist nervig. 
Auch die verschachtelten Menüs 
und das Manövrieren durch all 
die Optionen fühlt sich schwerfäl- 
lig an. Ja, ein hartes Urteil, aber 
wenn man sich auf die Schwie- 
rigkeiten bei der Bedienung ein- 
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GLASSES 
STUDIOS 


stellt und Lust hat auf eine Ga- 
mestudio-Simulation, die mehr in 
die Tiefe geht, der ist bei diesem 
Spiel dennoch an der richtigen Ad- 
resse! Mit den hier gebotenen Op- 
tionen kann das Kairosoft-Spiel 
nicht mithalten. Ein Prügelspiel 
mit Mehrspielerunterstützung? Ein 
Strategiespiel zum Thema Super- 
helden-Feen? Wollt ihr euer Stu- 
dio in den 80er-Jahren in Japan 
gründen? Oder eure Firma im Jahr 
2010 in Deutschland starten? Ent- 
wickelt ihr auch eure eigene Kon- 
sole? Ihr solltet dabei stets eines 
im Hinterkopf behalten: Der Er- 
folg wird euch nicht in den Schoß 
fallen. Selbst auf dem niedrigs- 
ten Schwierigkeitsgrad erfordert 
der Titel Konzentration, voraus- 
schauendes Denken und Flexi- 
bilität. Eure hart erarbeitete Fan- 
basis kann schnell verschwinden, 
wenn ihr ein Spiel vergeigt. Und 
das kann auch einem mittelgroßen 
Studio das Genick brechen, denn 


wer nicht in aktuelle Technologien 
investiert und Geld ausgibt für Li- 
zenzen, Engines und so weiter, ver- 
liert den Anschluss. Banken verge- 
ben zwar Kredite, aber die Kohle 
muss man ja irgendwann auch zu- 
rückzahlen. 


Eine echte Simulation 

Anders als beim Bee Simula- 
tor, der den Begriff „Simulation“ 
im Namen trägt, aber spielerisch 
kaum Herausforderungen bietet, 
verbirgt sich hinter Mad Games Ty- 
coon eine vollwertige, „echte“ Si- 
mulation voller Anspielungen auf 
die Videospielbranche. Im Ver- 
gleich mit der direkten Konkurrenz 
Game Dev Story ist Mad Games 
Tycoon sehr viel anspruchsvoller, 
komplexer und umfangreicher, es 
zieht optisch aber definitiv den 
Kürzeren — dabei ist Game Dev 
Story auch nicht unbedingt per- 
fekt umgesetzt und bietet lediglich 
simple Pixelgrafik. KATHARINA PACHE 


—— 
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Meinung 
„Guter Inhalt für Simulations- 
fans, Bedienung und Präsen- 
tation aber sind veraltet“ 
Katharina Pache Redakteurin 


Die meiste Zeit beim Spielen von Mad Games Tycoon 
hatte ich einfach nur den Wunsch, es auf dem PC 
statt auf der PS4 zu erleben. Mit Maus und Tastatur 
geht alles viel einfacher von der Hand. An den 
schlimmen Menüs und der archaischen Präsentation 
ändert das zwar nichts, aber bei Simulationen kann 
ich zumindest Letzteres verschmerzen. Anders 

als bei Game Dev Story habe ich null Bindung zu 
meinen hässlichen Angestellten aufgebaut, aber 
dadurch fiel es mir auch nicht so schwer, ein paar 
Mal wieder von vorne anzufangen, nachdem ich mal 
wieder in die roten Zahlen geschlittert bin. Notiz 

an Neulinge: Der Schwierigkeitsgrad „normal“ ist 
anfangs fordernd genug. Die letzte Stufe, „legendär“, 
war für mich nicht zu schaffen. Das liegt aber auch 
daran, dass hier alle Anschaffungen einfach viel 
teurer sind und die Angestellten langsamer arbeiten. 
Auch nicht schön für Einsteiger: Im Tutorial werden 
viele Details nicht oder nur vage erklärt. Wer Erfolg 
haben will, muss zwangsläufig herumprobieren und 
experimentieren. Nur, wenn ihr damit und mit der 
umständlichen Bedienung kein Problem habt, ist 
Mad Games Tycoon das richtige Spiel für euch. 


Pro & Contra 


© Komplex und umfangreich 


CH Bürogestaltung spielt auch eine Rolle 
© Voller Anspielungen 
СЭ Viele Optionen 


(Ө Umständliche Bedienung mit zahl- 
reichen Menüs 


(Э Zittrige Steuerung 
@ Ungenügendes Tutorial 
@ Grafik und Sound beinahe amateurhaft 


von 


10 


23. November 2019 


ca. 30 Euro 
HERSTELLER itz Productions 


ENTWICKLER Eggcode 


= 


Musik In 8 Bit 
515,000 


Welche Features wolit ih ihr den Spielern i in eurem Werk bieten? All die 
| tollen Konzepte kosten nicht nur Geld, sondern auch Entwicklungszeit! 
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Best of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch іп der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Тм a Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


А Grand Theft Auto 5 
le) Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 
Кы Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
B5 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
ШТ] einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


iar д Infamous: Second Son 

2380 Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
51 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


Tom Clancy’s The Division 2 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
1 kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 

A und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

H Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 

ü dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
assen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

nsomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
| Marvel-Universum, was sie draufhaben und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


2527 Cities: Skylines 
Pir Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

2715 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
БЕЕК Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Я Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Civilization 6 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 

Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


+. 


XCO: 


= XCOM 2 

Sc Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2] und kleineren technischen Mängeln. 


Schaut euch das doch ma! an ... Return of the Obra Dinn 


Schlimmer als Skorbut 


Nein, nicht das Spiel. Sondern das Schicksal, welches das titelgebende 
Schiff Obra Dinn in diesem absolut herausragenden Adventure ereilt. 


ADVENTURE | Warum auch immer, Return 
of the Obra Dinn ging gleich zweimal an uns 
vorbei. Im vergangenen Jahr, als es für den 
PC erschien und die Kollegen von der PC 
Games kaum ein Wort dazu verloren und jetzt 
noch einmal auf der Playstation 4, wo es in- 
zwischen auch ein bisschen zu spät für einen 
Test ist. Jetzt habe ich den Titel aber pri- 
vat nachgeholt und sage euch: Spielt 
Return of the Obra Dinn! Nein, 
nicht später. Jetzt. Weiterlesen 
könnt ihr später. Ich warte solan- 
ge. Es ist nämlich ohne jede Fra- 
ge eines der besten, wenn nicht 
das beste Adventure, das ich jemals 
gespielt habe. Nein, keines der klas- 
sischen Machart, also mit Inventar, wirren 

Itemkombinationen und anderen konstruier- 
ten Elemenen. An Bord der Obra Dinn gibt es 
nur uns und unsere Beobachtungsgabe. Als 
Mitarbeiter einer Versicherungsgesellschaft 
ist es unsere Aufgabe, herauszufinden, was an 
Bord des vor mehreren Jahren (wir befinden 
uns im frühen 19. Jahrhundert) verscholle- 
nen Schiffes passiert ist. Die Crew ist nämlich 


samt und sonders verschwunden, zum Groß- 
teil auf mysteriöse Art und Weise dahingerafft. 
Wir verfügen aber zum Glück über eine magi- 
sche Taschenuhr, mit der wir die letzten paar 
Sekunden aus dem Leben eines Verbliche- 
nen hören und den genauen Moment seines 
Todes als begehbares Standbild nacherleben 
können. Jedes Detail ist wichtig. Welche 
Kleidung trägt jemand? Wo befindet 
er sich? Welchen Akzent hat er? 
Mit wem hat er Kontakt? Dadurch 
finden wir nach und nach Namen, 
Funktion und Schicksal jedes 
Crewmitglieds heraus. Dank fan- 
tastisch geschriebener und verton- 
ter Dialoge, extrem cleveren Hinwei- 

sen und auch aufgrund des einzigartigen, 
monochromen Grafikstils wird mir Return of 
the Obra Dinn definitiv noch lange in Erinne- 
rung bleiben. Ich kann den Moment gar nicht 
erwarten, wenn ich in ein paar Jahren die Ge- 
schichte und Zusammenhänge wieder ver- 
gessen habe und mich noch einmal auf dieses 
absolut einmalige Abenteuer begeben kann. 
Mein Spiel des Jahres 2019! LUKAS SCHMID 
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Virtuelle Modellbahn 


„Ich mag Züge”, sagte schon der berühmte Physiker Dr. Dr. Sheldon 
Cooper voller Überzeugung und er ist damit nicht allein ... 


WIRTSCHAFTSSIMULATION | Wer Eisen- 
bahn-Fan ist und diese Leidenschaft zu Hau- 
se mit Modellanlagen ausleben will, braucht 
verdammt viel Platz, Zeit und Geld. Zum 
Glück leben wir inzwischen in einem Zeitalter, 
in dem ich dieses Hobby auch virtuell ausle- 
ben kann. Zu einer der besten Möglichkeiten 
dafür hat sich die PC-Wirtschaftssimulation 
Transport Fever 2 gemausert. Die nimmt le- 
diglich ein paar Gigabyte auf meiner Festplat- 
te ein und kostet mich als einmalige Investi- 
tion nur eine Handvoll Euro. Nur was die Zeit 
angeht spare ich dabei nicht wirklich etwas. 
Mit dem Aufbau meines virtuellen Schienen- 
netzes verbringe ich Stunden, 
um Strecken zu optimieren und 
Bahnhöfe schick herzurichten. 
Dank der neuen Modulbauwei- 
se habe ich dafür jetzt noch viel 
mehr gestalterische Freiheit. 
Hinzu kommt, dass ich anders 
als bei der analogen Modell- 
bahn auch auf wirtschaftliche 
Aspekte achten muss. Waren 
wollen in Städte geliefert so- 
wie Personen in und zwischen 
Städten transportiert werden. 


RENNSPIEL 


Dazu stehen mir nicht nur Züge zur Verfügung. 
Mit Bussen, Trams, LKWs, Schiffen und Flug- 
zeugen wird nahezu die komplette Bandbreite 
des Transportgewerbes abgedeckt. Wenn ich 
bei der schieren Masse an Möglichkeiten auf 
einer großen Sandbox-Karte dann mal wie- 
der den Überblick verloren habe, wechsle ich 
in den Kampagnen-Modus, wo ich mich viel- 
fältigen Aufgaben aus 150 Jahren Transport- 
geschichte stelle. Oder ich vergnüge mich im 
Karteneditor und bastle meine ideale Anlage. 
Die integrierte Modunterstützung sorgt zu- 
sätzlich für Nachschub an neuen Inhalten. Ein 
Fest für kreative Spieler. MATTHIAS DAMMES 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 
Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
séi reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
А und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


I God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Е PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

M und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 

A Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


А Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jährigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmosphäre. 


Resident Evil 2 
d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

al Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 

sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 

Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

$] Ganzso genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Zi zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


= Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
КО ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EH Р] 2018 
Ж Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 
ү ЕУ" у Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
4 сс F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
GI CS ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w Г Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Кш NBA 2K18 
УМВА2 Д8 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


r Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
KS ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Za u offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nichts für Einsteiger! 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
е. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


ed Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
Œ te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN| Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
ГЫ Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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BEAT "EM ОР | Bei The Game Awards 2019 
hat Super Smash Bros. Ultimate von Nintendo 
den Preis für das beste Fighting-Game gewon- 
nen. Kein Wunder, denn bei dem Switch-Spiel 
ist der Name wahrlich Programm. Über 100 un- 
terschiedliche Stages und derzeit knapp 80 ver- 
schiedene Kämpfer, darunter viele neue Inhal- 
te, aber auch alles, was die Spielserie in rund 20 
Jahren Geschichte jemals hervorgebracht hat — 
das und noch viel mehr Zeug steckt in dem Spiel! 
Deswegen eine ganz wilde Idee: Wie wäre es mit 


Wünsch dir was... Smash Bros. Ultimate feat. So 


Prügel-CGrossover 


Super Smash Bros. ist geil, ist halt so. Etwas Vergleich- 
bares gibt es nicht. Wäre das nicht mal was für Sony? 


einem Crossover zwischen Super 
Smash Bros. und Sony? Eigentlich wäre das re- 
lativ simpel. Man nehme den Nintendo-Prügler, 
ersetze die Stages durch Schauplätze aus 
God of War, Uncharted und Co. und verfahre 
mit den Kämpfern auf die gleiche Weise. Kratos 
statt Ganondorf und Lara Croft statt Samus Aran. 
Die Modi und das Gameplay können eigentlich 
bleiben, wie sie sind — zack! — schon gibt es end- 
lich mal ernsthafte Konkurrenz für Super Smash 
Bros. und das dann auch noch in einem für Sony- 


Fans wirklich attraktiven Paket. Und wei 
das Playstation-Unternehmen im Gegen- 
satz zu Nintendo auch eher in der Lage 
ist, einen funktionstüchtigen Online-Multi- 
player ohne große technische Macken zu 
realisieren, wäre dieses Prügel-Crossover 
auch endlich mal online vernünftig spiel- 
bar. Also ich hätte Bock drauf. Wäre wie 
Playstation All-Stars: Battle Royale. Nur 
halt in gut. JOHANNES GEHRLING 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch E taktische und еы 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 
i Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
КЧ von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
“I viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

F aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


e Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN| Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
„А Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
1 dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


9 [PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

_| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Rayman Legends 

el Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 

Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Trials Rising 
| Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 ` 


{е отет. So würden wir es zumindest unserer Ота 
SS beschreiben. 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 
ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


Killzone: Shadow Fall 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 

Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weit- 
läufigen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


[PSN| Zen Pinball 2 

E? Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 
Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
зт bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


OVERWATCH 


"Dreamt" 
der engli 
auf die в 
Verdammt! 
(samt Oste 
einziges B 


ist das einzi 

ge Wort in 
schen Sprache, welches 
uchstaben " mt" endet 
Mir kommt im Deutschen 
rreichischem) auch kein 
eispiel. Ausgeträumt! 
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CALDE ROLLENSPIEL 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


e The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Horizon: Zero Dawn 
asta $опу | Ausgabe: 04/17 
Weien schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


ЫЫ herausragendes Abenteuer unde ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

M Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
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Die play4-Foto-Story 
Wir beantworten eure Fragen in bunten Bildern 


Diesmal: Geht ihr euch eigentlich manchmal gegenseitig auf die Nerven? 
(eingesendet von Sascha L. Nein, besser S. Lohmüller!) 


MIINTY-MINT IST 
DER HAMMER! 


NEIN, NATÜRLICH NICHT! ALSO GUT, AB UND AN GEHEN WIR DNS VIEL- 
LEICHT SCHON EIN KLITZEKLITZEKLEINES BISSCHEN AUF DEN SACK — 


IST DAS DAS NEUE 
DEATH STRANDING? 
ISTESISTESISTES?? 


MEIN KOTHAUFEN 
WAR HALT GESTERN 
ECHT ÜBEL RIESIG! Á 


GEIL! NACHHER GLEICH 
MAL DAS BILD AUF INSTA 
4 / ANGUCKEN! 


NAAAAA, 
WAS SPIELST DU 
САААААА2 2 


ICH. WILL. DOCH. 
NUR. ARBEITEN. 


ES IST KEIN 
KINDERSPIELZEUG, WENN 
ES TEUER IST! 


JUNGE, ICH HAB'S 
EILIG, ICH MUSS IN DIE 
MITTAGSPADSEI 


w Ka HEY, WOLLTE NUR 
) WISSEN, WIE LANGE DU 
| NOCH BRAUCHST. 


ALTER, ICH HAB 
NOCH NICHT EINMAL 
AUSGETRUNKEN! 


INS AUGE! 
MIT EINER SÄURE- 
GETRÄNKTEN 
KUGEL! 
d a 
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Zwei Schritte vor, einer zurück 
Diese fünf Spiele-Meilensteine waren 
ursprünglich ganz anders konzipiert 


Ob Deus Ex, GTA oder Halo: So mancher Top-Titel war anfangs völlig anders geplant, sowohl 
in Bezug auf das Setting als auch das Gameplay. Wir blicken auf fünf dieser Spiele zurück. 


REPORT I Die Entwicklung ei- 
nes Spiels ist fast nie ein gerader 
Weg. Mal geht es schneller, mal 
langsamer voran. Oftmals biegen 
die Entwickler links oder rechts 
ab, bisweilen legen sie sogar den 
Rückwärtsgang ein. Gerade weg- 
weisende, ihr Genre definierende 
Spiele haben oftmals einen aben- 
teuerlichen Weg hinter sich. Wir 
stellen euch im Folgenden fünf 
Top-Titel vor, die eigentlich ganz 
andere Spiele werden sollten. 


Deus Ex: Mit freundlichen 
Grüßen von Bruce Willis 

Als Deus Ex im Jahr 2000 erschien, 
markierte es eine Zeitenwende: 
Das von der Entwickler-Ikone War- 
ren Spector entwickelte PC-Spiel 
(eine PS2-Umsetzung erschien 
2002) vermengte auf unglaub- 
lich clevere Art Rollenspiel- und 
Shooter-Elemente. Dazu ließ es 
dem Spieler die Wahl, Missionen 
und Aufgaben auf seine eigene 
Weise anzugehen. Es ließ Raum für 
verschiedene Lösungswege und 
verband all dies mit der Paranoia 
und den Untergangsfantasien, die 
den Millenniumswechsel beglei- 
teten. Deus Ex schien damit das 
Produkt eines einzigen genialen 


Moments zu sein. Die Wahrheit sah 
aber ganz anders aus. Die Idee für 
das Konzept hinter Deus Ex hatte 
Warren Spector schon 1994 nie- 
dergeschrieben und seinem dama- 
ligen Arbeitgeber Origin Systems 
vorgestellt. Dort hatte er bislang 
an den Wing-Commander-Spielen 
mitgearbeitet und die Ultima-Ab- 
leger Underworld, Martian Dreams 
und Serpent Isle verantwortet. Von 
Weltraum und Fantasy wollte er 
erst mal nichts mehr wissen. 


> 


МАЙ 


mDeus Ex sollte ursprünglich Majestic Веме[аїіоп зе: г асек 
heißen und noch mehr Schauplätze enthalten. 
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Troubleshooter, sein neues Pro- 
jekt, sollte daher anders werden. 
In dem First-Person-Rollenspiel 
wäre der Spieler in die Rolle eines 
Ex-Polizisten geschlüpft, der sich 
sein Geld als „Problemlöser“ ver- 
dient. Ob Flugzeugentführungen 
oder Geiselnahmen, er wäre in Auf- 
tragsmissionen losgeschickt wor- 
den. Dabei hätte es hier multiple 
Wege gegeben, diese aufzulösen. 
Mit Geiselnehmern hätte man ver- 
handeln oder sie einfach nieder- 


=) \ 
Auch die Nano-Upgrades und das Skillsyste 
von Deus Ex sollten deutlich komplexer sein. 


РР" 


schießen können. Eine der Inspi- 
rationen? Der Actionfilm-Klassiker 
Stirb langsam von 1988 mit Bruce 
Willis in der Hauptrolle. So großar- 
tig die Idee war, daraus geworden 
ist nichts. Ein derartiger Mix wirkte 
für Publisher zu riskant und die 
damalige Technik gab ein solches 
Spiel schlicht noch nicht her. 


Wechsel zu lon Storm 


Doch damit war es für Trouble- 
shooter noch nicht vorbei. Denn 


m 
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als Warren Spector von Origin zum 
Studio Looking Glass wechselte, 
wollte er die Idee wiederbeleben. 
Unter dem Namen Junction Point 
sollte daraus zunächst ein Fan- 
tasy-Online-Rollenspiel und dann 
ein Action-Rollenspiel mit düsterer 
Blade-Runner-Kulisse werden. 
Doch auch dieser Vorstoß gelang 
nicht. Das Studio verfügte nicht 
über die benötigten Ressourcen für 
das ambitionierte Projekt. Wenig 
später ging Looking Glass pleite. 

Für Warren Spector ergab sich 
jedoch plötzlich eine einmalige 
Gelegenheit: Er sollte für Electro- 
nic Arts ein Command-&-Conquer- 
Rollenspiel entwickeln. Der Ver- 
trag dafür lag schon auf seinem 
Schreibtisch, nur unterschreiben 
musste er noch. In letzter Minu- 
te heuerte ihn jedoch der einstige 
Doom-Entwickler John Romero an, 
der mit lon Storm ein neues Stu- 
dio gegründet hatte. Er versprach 
Spector vollkommene kreative 
Freiheit, Geld und das beste Equip- 
ment, das es zu dieser Zeit gab. 

Dieses Angebot konnte der 
charismatische Bartträger nicht 
ablehnen und begann im Septem- 
ber 1997 die Arbeit an Shooter: 
Majestic Revelations, das später 
Deus Ex heißen sollte. Die Inspi- 
ration für dessen Welt und Story 
boten vor allem die TV-Kultserie 
Akte X sowie die zum Millennium 
aufkeimenden Verschwörungs- 
theorien und apokalyptischen 
Prophezeiungen. Unzählige Mis- 
sionen, Referenzen und Möglich- 
keiten hatte sich das Team ausge- 
malt. Ganze 500 Seiten umfasste 
das ursprünglich 2013 von Eu- 
rogamer.net enthüllte Designdo- 
kument. Doch über den Entwick- 
lungszeitraum sollte vieles davon 
in die Tonne wandern. 


Story, Charaktere, Skillsystem: 
Das hätte in Deus Ex anders 
werden sollen 

Dies betraf zuvorderst Story und 
Charaktere. Der UNATCO-Direktor 
Joseph Manderley war ursprüng- 
lich kein staubtrockener Bürokrat, 
sondern ein ruchloser Dreckskerl, 
der mitten im Geschehen steckte. 
Dafür waren für die Bösewichte 
Bob Page und Anna Navarra klei- 
nere Rollen im Hintergrund ange- 
dacht. Der Geheimbund Majestic 
12 sollte deutlich offensiver und 
aggressiver agieren. Beispiels- 
weise sollte die nebulöse Gruppe 
eine Invasion von Texas durch Me- 
xiko einfädeln. Aus technischen 
Gründen und zeitlichen Engpäs- 
sen mussten zudem J. С. Dentons 
Trips in das Weiße Haus, den Prä- 
sidentenbunker, eine Unterwasser- 
station, eine überflutete Stadt, eine 
Mondbasis, das belagerte Austin, 
zum Flugplatz von Denver und zum 
Finale auf der Raumstation Helios 
gestrichen beziehungsweise um- 
geplant werden. 

Aber nicht nur bei Welt, Ku- 
lissen und Szenario, auch beim 
Gameplay kam es zu einigen Ände- 
rungen. Das Skillsystem von Deus 
Ex war einst deutlich umfang- 
reicher, aber auch weniger durch- 
schaubar als in der finalen Version, 
vor allem da zahlreiche Nano-Up- 
grades auf dem Papier gut klan- 
gen, sich im Spiel selbst allerdings 
als öde, schwierig oder nutzlos er- 
wiesen. Einer, der dies dem Team 
verdeutlichte, war kein Geringerer 
als der Valve-Gründer Gabe Ne- 
well, der zum Probespiel eingela- 
den worden war. Daher entschie- 
den sich Warren Spector und der 
spätere Dishonored-Macher Har- 
vey Smith, sämtliche Skills zu strei- 
chen und noch mal neu zu planen. 


f Der erste Entwurf aus Pappe 20 Race 'n' Chase: Fast wäre statt 
F des bekannten Grand Theft Auto ein temporeiches, kurzweiliges 
Rennspiel entstanden — mit Schwerpunkt auf dem Multiplayer. 
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Letztlich wurde so vom anfäng- 
lichen Megaprojekt nur ein Bruch- 
teil realisiert. Aber der war und ist 
bis heute brillant. 


Grand Theft Auto: 

Vom Mehrspieler-Racer ... 

Grand Theft Auto (kurz: GTA) ist fast 
jedem Spieler ein Begriff. Aber wie 
sieht es тії Race "ni Chase aus? Im 
April 1995 begann bei DMA Design 
— heute Rockstar North — die Ent- 
wicklung an einem Rennspiel, das 
den Fokus auf den Mehrspieler-Part 
legte. Race 'n' Chase sollte spaßig, 
temporeich und kurzweilig sein. 
Aus der Draufsicht lenkte der Spie- 
ler Autos durch die Straßen von drei 
fiktiven Städten, die man allesamt 
nacheinander freischaltete. 

Drei Spielmodi standen zur 
Auswahl: Der „Cannonball Run“, 
ein Kontrollpunktrennen, das ge- 
gen computergesteuerte Gegner 
oder andere Mitspieler gefahren 
wurde, das „Demolition Derby“, 
in dem die Spieler ihre Fahrzeuge 
gegenseitig zerstörten, und „Bank 
Robbery“, bei dem die Bankräu- 
ber vom Tatort fliehen und die Po- 
lizisten sie aufhalten mussten. Als 
besonderes Bonbon plante DMA 
Design ein Wettersystem. Schnee 
und Regen sollten sogar Auswir- 
kungen auf das Handling der Fahr- 
zeuge haben. Auch konnten Fen- 
sterschreiben zu Bruch gehen, 
wenn ein Vehikel mit Karacho ge- 
gen ein Haus bretterte. 


... zum Action-Kultspiel 

Klingt toll? War es laut den dama- 
ligen Testern aber nicht — echter 
Spielspaß wollte offenbar nicht auf- 
kommen. Ständig hing das Damo- 
klesschwert des kompletten Ent- 
wicklungsstopps über dem Racer. 
Doch dann half der Zufall: Durch 


ad ` upid Iplumik 
Das fertige GTA von 1997 übernahm von Race 
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einen Fehler in der Wegfindung der 
KI-Polizisten traten diese äußerst 
aggressiv auf und versuchten, das 
Fahrzeug des Spielers von der Stra- 
Ве zu rammen. Dies ermöglichte 
spannende Verfolgungsjagden, an 
denen die Tester erheblich mehr 
Interesse zeigten. Also ging DMA 
Design noch einmal in sich — und 
überarbeitete das Konzept hin zu 
einem actionreicheren Gameplay. 

Heraus kam das 1997 veröf- 
fentlichte Ur-GTA, das mit Race 
"ni Chase zwar noch Gemeinsam- 
keiten wie die Draufsicht und die 
Rennen teilte, ansonsten aber ein 
gänzlich neues Spielprinzip bot. 
Die Mischung aus Action-, Renn- 
spiel und Großstadtsimulation mit 
Missionen, Autodiebstahl, Ver- 
folgungsjagden und einem sati- 
rischen Grundton gab es in dieser 
Art bis dato noch nicht. Der Rest ist 
Geschichte: Die GTA-Reihe zählt 
zu den einflussreichsten Video- 
spielen aller Zeiten. 


Halo: Echtzeitstrategiespiel 

statt Ego-Shooter 

Halo und die Xbox, das gehört ein- 
fach zusammen, oder? Dabei kam 
die Liebesbeziehung nur über Um- 
wege zustande. Erster Interes- 
sent für Bungies Halo war kein Ge- 
ringerer als Steve Jobs. Auf der 
Macworld Expo 1999 kündigte er 
das „coolste Spiel“ an, das er je ge- 
sehen habe. Der Apple-Mitbegrün- 
der war zu diesem Zeitpunkt seit 
zwei Jahren wieder im Unterneh- 
men, das iPhone noch Zukunfts- 
musik und Apple auf dem Weg aus 
der Krise. Da wären ein paar gute 
Spiele für den Mac ganz willkom- 
men gewesen. Hierbei hatte sich in 
der Vergangenheit das US-amerika- 
nische Studio Bungie hervorgetan, 
das vor allem für den Mac Spiele 


aa Гат Fhe 
'n’ Chase Elemente ™ 


wie die Draufsicht und die Rennen, wat ansonsten aber ein T% 
gänzlich änderes Spiel mit einem herrlich satirischen Unterton. 
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entwickelte, so unter anderem die 
Fantasy-Strategie-Reihe Myth und 
die Ego-Shooter-Reihe Marathon. 

Ursprünglich sollte Halo ein 
Echtzeitstrategiespiel werden. Viele 
der aus der Serie bekannten Fahr- 
zeuge, Gegner und Waffen waren in 
dieser Version bereits vorhanden. 
Einiges fiel aber auch wieder raus. 
Eine Besonderheit von Halo sollte 
sein, dass der Spieler in die Rolle 
von Soldaten schlüpfen und Fahr- 
zeuge lenken konnte, und zwar aus 
der Third-Person-Ansicht. Dies ge- 
fiel den Entwicklern bald erheblich 
besser. Der Strategieteil fiel raus 
und Bungie rückte den Shooter- 
Aspekt in den Vordergrund. 

Auf ebenjener Macworld Expo 
1999 folgte der großen Ankün- 
digung ein beeindruckender er- 
ster Trailer, mit imposanter or- 
chestraler Musik. Im Mittelpunkt: 
Soldaten in grünen Uniformen, 
coole Aliens, jede Menge Fahr- 
zeuge und Waffen. Das würde ein 
Hit auf dem Mac werden! 

Doch ein Jahr später, nach der 
E3-Messe 2000, sah die Sache 
ganz anders aus. Microsoft suchte 
noch händeringend nach exklu- 
siven Titeln für die erste firmen- 
eigene Konsole — und kaufte kur- 
zerhand Bungie. Das Unternehmen 
freute sich darüber, nun nicht mehr 
Mac-Portierungen machen zu müs- 
sen und mit jemandem zusammen- 
zuarbeiten, bei dem Videospiele 
zum Kerngeschäft gehören. 

Nach dem Wechsel unter 
Microsofts Fittiche wurde die weg- 
weisende Entscheidung getroffen, 
aus Halo einen Ego- statt einen 
Third-Person-Shooter zu machen. 
Steve Jobs fand Microsofts Einkauf 
indes wenig amüsant und rief wut- 
entbrannt beim damaligen Micro- 
soft-CEO Steve Ballmer an. Der 
versuchte, die Wogen zu glätten, 
indem Microsoft eine Kooperation 
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Halo als Echtzeitstrategiespiel: Diese Idee wurde 2009 тїї дет Xbox-Titel Halo Wars wieder \ 
aufgegriffen. Unser Bild zeigt die Halo Wars: Definitive Edition für den PC, die 2016 nachgereicht wurde. ai 
— к А x e 


Die Mac Version von Halo erschien zwei 4 
Jahre nach дет Xbox-0riginal von 2001. 


mit Apple einging. So erschien 
schließlich auch noch Halo für den 
Mac, zwei Jahre nach dem Release 
für die Xbox im Jahr 2001. 


Alan Wake: Ursprünglich 

ein Open-World-Abenteuer 

Im Jahr 2003 erschien Reme- 
dys Max Payne 2: The Fall of Max 
Payne. Wie der Vorgänger kam der 
cineastische Third-Person-Shoo- 
ter sehr gut bei Spielern und Kriti- 
kern an. Doch nun war es Zeit für 
etwas Neues. Zwei Jahre zuvor hat- 
te GTA 3 das 3D-Sandbox-Genre 
erheblich nach vorne gebracht. 


Riesige Wälder, unendliche Weiten: Alan Wake 
war zunächst als Open-World-Spiel konzipiert. 


Offene Spielwelten waren nun ge- 
fragt. Auch Remedy war von der 
Idee begeistert; das nächste Werk 
sollte folgerichtig ein Sandbox- 
Spiel im Stil von GTA werden. 
Allerdings mit einer gänzlich 
anderen Ausrichtung: Alan Wake 
war von Beginn als Horror-Thriller 
geplant. Sechs Monate arbeite- 
te Remedy an Alan Wake als ein 
Open-World-Spiel. Doch schließ- 
lich stellten die Macher fest, dass 
ihr Spiel so nicht funktionieren wür- 
de. Die riesige Wald- und Gebirgs- 
landschaft fühlte sich einfach viel 
zu leer an. Womit sollte man sie 


auch sinnvoll füllen? Und vor allem 
bremste der Open-World-Charakter 
die Geschichte empfindlich aus. 
Während man in einem Rollen- 
spiel wie The Witcher 3 vielleicht 
noch verschmerzen kann, dass 
Hexer Geralt sich lieber im Bor- 
dell vergnügt und älteren Damen 
über die Straße hilft, statt Zieh- 
tochter Ciri zu suchen und sich 
dem Kampf mit der Wilden Jagd zu 
stellen, muss ein Thriller das rich- 
tige Tempo haben, um zu funktio- 
nieren. Das sah schließlich auch 
Remedy ein — und verwarf das ur- 
sprüngliche Open-World-Konzept. 


Ein weiteres Bild aus der Open-World- =; * i 
Entwicklungsphase von Alan Wake. 7 
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Allerdings designten die 
Finnen die Spielwelt nicht von 
Grund auf neu. Stattdessen bot 
diese nun neue Möglichkeiten: 
Neben Autopassagen gab es im- 
mer wieder Abschnitte, in denen 
mehrere Wege möglich waren. 
Durch geschickte Kamerafahrten 
hatte der Spieler zudem stets 
das Gefühl, in einer weiten Land- 
schaft unterwegs zu sein. Ein 
guter Kompromiss zwischen Frei- 
heitsgefühl und spannend in- 
szenierter Story, der sich letzt- 
lich auszahlte: Alan Wake konnte 
Spieler und Fachpresse bei seiner 
Veröffentlichung für die Xbox 360 
im Jahr 2010 fast durchweg über- 
zeugen und machte auch in der 
2012 nachgereichten PC-Umset- 
zung eine sehr gute Figur. 


Bioshock: System Shock im Geiste 
Was kommt einem zuerst in den 
Sinn, wenn man an Bioshock 
denkt? Na klar, die Unterwasser- 
stadt Rapture, die Little Sisters 
und die Big Daddys. Aber es hät- 
te auch ganz anders kommen kön- 
nen. Denn am Anfang stand für das 
Team um Ken Levine das Ziel, ei- 
nen Nachfolger zu System Shock 2 
zu entwickeln. Ebendiese Idee hat- 
te das US-Studio Irrational Games 
einst Electronic Arts vorgetragen. 
Doch der Publisher lehnte mit Ver- 
weis auf die eher mäßigen Ver- 
kaufszahlen der Originale ab, wo- 
mit Bioshock fast schon gestorben 
wäre. Stattdessen wandten sich 
die Entwickler den Projekten Free- 
dom Force, Tribes: Vengeance und 
The Lost — ein fertiges Spiel, das je- 
doch nie erscheinen sollte — zu. 
Allerdings wollte Ken Levine 
die System-Shock-Tradition nicht 
einfach fallen lassen. Wenn es 
schon nicht ein klassisches Se- 
quel werden sollte, dann vielleicht 
ein spiritueller Nachfolger, der 
die Gameplay- und Story-Mecha- 
niken hochhält: Also ein Mix aus 
Ego-Shooter und Rollenspiel, der 
in eine feindselige Umwelt mit ei- 
ner Jäger- und Sammler-Ökono- 
mie eingebettet ist. Für die damals 
noch junge Xbox-Konsole hatte das 
Team eine kurze Demo erstellt, die 
bei der Suche nach einem Finanzi- 
er und Publisher helfen sollte. Da- 
rin übernahm der Spieler die Kon- 
trolle über Carlos Cuello, der als 
Kult-Deprogrammierer auf eine 
Raumstation geschickt wird. Dort 
soll er die Tochter eines Senators 


Für das Design der Unterwasserstadt Rapture und den Art-deco-Stil von Bioshock 
ließ sich Entwickler Kevin Levine vom Rockefeller Center in New York inspirieren. 


Frühe Bioshock-Skizze: 0b mani als Spielen 
diese Little Sister auch verschont hätte2 


Der eklige „Jelly Man} wäre fast einer 
der Gegner in Bioshock geworden. 
0) à À A 


aus einer Sekte befreien, ihr die 
Gehirnwäsche des Kults austreiben 
und sie wieder in die Realitàt zu- 
rückholen — ein Plot, der übrigens 
auch für eine Fortsetzung einer an- 
deren großen Videospielikone im 
Raum stand. Nämlich für das nie 
erschienene Deus Ex: Insurrection, 
das zwischen 2003 und 2004 bei 
lon Storm in der Mache war: Paul 
Denton hätte hier, in einer der de- 
battierten Storys, seine Schwester 
aus den Fängen religiöser Spinner 
retten müssen. Bei seiner Ankunft 
stößt Cuello jedoch auf Chaos und 
degenerierte Mutanten, die nach 
ihrer sülzeartigen Optik „Jelly Man“ 
getauft worden waren. 

Irrational Games selbst war mit 
der Demo jedoch nicht sonder- 
lich zufrieden und erwog schon 
den Abbruch des Projekts. Das 
Gerücht über den geistigen Sys- 
tem-Shock-Nachfolger schlug je- 
doch hohe Wellen. Der Publisher 
2K Games zeigte sich interessiert 
und gab dem Team die nötige fi- 
nanzielle Rückendeckung samt 
kreativem Spielraum. Zur Ankün- 
digung im Jahr 2004 wollte sich 
das Studio visuell und narrativ von 


System Shock separieren. Statt ei- 
ner Raumstation sollte das nun 
Bioshock getaufte Spiel mit ei- 
ner tropischen Insel starten, un- 
ter der sich ein vergessenes Na- 
zi-Untergrundlabor befindet. Dort 
haben Wissenschaftler versucht, 
durch bizarre Experimente Men- 
schen mit Insekten und ande- 
ren Tieren zu kreuzen. Nach dem 
Ende des Krieges hat sich über 
die Jahrzehnte der Isolation ein ei- 
genes Ökosystem entwickelt, das 
dem des finalen Spiels schon stark 
ähnelte. Roboter und Drohnen 
sollten, bewacht durch wuchtige 
Beschützer, durch die Gänge fa- 
hren, um aus Fleisch und Knochen 
Genmaterial zu extrahieren. Auch 
die Plasmide, das EVE und die Au- 
diologs gab es schon. 


Das Rockefeller Center 

in New York: Levines Inspiration 
Aber so recht gefallen mochten 
die kargen Beton- und Stahlkorri- 
dore nicht. Erst bei einem Aufent- 
halt am Rockefeller Center in New 
York kam Ken Levine die zünden- 
de Idee. Ihn beeindruckten die ko- 
lossale Art-d&eco-Architektur und 


die fast schon klerikalen Statuen 
des Prometheus und Atlas: ein 
Stil, den er bislang noch nie in ei- 
nem Shooter gesehen hatte. 

Vor allem aber entzündete der 
Besuch den Inspirationsfunken 
für die Story. Denn der „große 
Macher“ John D. Rockefeller und 
der Werdegang des Rockefeller 
Centers selbst wurden zum ersten 
Fragment dessen, was schließlich 
Andrew Ryan und Rapture erge- 
ben sollte. Bis zu den Little Sisters 
und Big Daddys war es da aller- 
dings noch ein weiter Weg. Erste- 
re waren zeitweise als Schnecken, 
Frösche und Hunde mit Rädern 
konzipiert. Letztere sollten auf 
Rollstühle montierte Monster 
oder verwucherte Fleischklum- 
pen sein. Am Ende des Prozesses 
standen jedoch die brutalen Tau- 
cheranzugwächter mit ihren Boh- 
rern und die kleinen „Mädchen“ 
mit den Kulleraugen, bei denen 
man es sich zweimal überlegte, 
ob man sie verschont oder ihnen 
das spielrelevante Adam entreißt. 

BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER, 


MICHAEL FÖRTSCH, STEPHAN PETERSEN 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Gesellschaftskritik in Games: 


Wie politisch sollten Spiele sein? 


Gesellschaftskri- 
tisches Kulturgut 
oder doch nur ein 
launiger Zeitver- 
treib? Videospiele 
stehen am Schei- 
deweg und eine 
milliardenschwere 
Industrie sucht nach 
dem richtigen Weg. 
Wie viel Politik sollte 
in unserem liebsten 
Hobby stecken und 
wie politisch sind 
Games bereits? 


REPORT I Eine zerrüttete End- 
zeitwelt, mysteriöse Geschehnisse 
und ein wackerer Paketbote, der 
das Land wieder vereinen muss — 
das ist die Essenz von Hideo Koji- 
mas Death Stranding. Norman Ree- 
dus als Kurier Sam Porter Bridges 
bringt Menschen zusammen und 
wir als Spieler erhalten die Werk- 
zeuge dazu. Wir bauen Brücken 
und überlassen anderen Death- 
Stranding-Fans in der geteilten Welt 
Hilfsmittel oder Botschaften. Laut 
eigener Aussage ließ sich Kojima 
von der aktuellen Politik inspirieren. 
Doch während in der Realität Mau- 


ern durch Donald Trump gebaut 
und Brücken durch den Brexit ein- 
gerissen werden, wollte der Metal- 
Gear-Solid-Schöpfer die Menschen 
lieber verbinden. Und obwohl Death 
Stranding kein explizit politisches 
Spiel ist, so spiegelt sich doch die 
Weltanschauung seines Machers 
darin wider. 

Nun stellt sich aber die Frage: 
Sollten Video- und Computerspie- 
le derartige Botschaften verbrei- 
ten oder sind sie doch einfach nur 
ein simpler Zeitvertreib? Denn auch 
wenn es wie ein Klischee klingt: 
Games sind zwar ein sehr junges Me- 


Für Death Stranding ließ sich Kojima von der 

Politik Donald Trumps u und dem Brexit i inspirieren? 

Er interpretierte diese Motive um und betont das 
Verbinden der Menschen in einer gescheiterten Welt. 
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Naughty Dog bekam vereinzelt Gegenwind für The 
Last Of Us. Vizepräsident Neil Druckmann jedoch | 
beharrt auf der künstlerischen Freiheit der ` 

— Entwickler und ist der Meinung, dass politische 
Ansichten in Spielen ihren Platz haben. 


dium, haben andere Unterhaltungs- 
formen in Sachen Verbreitung je- 
doch längst überflügelt. Laut Game, 
dem Bundesverband der deutschen 
Games-Branche, erreichten Spiele 
2018 allein in Deutschland über 34 
Millionen Menschen. Das Durch- 
schnittsalter der Nutzer stieg kon- 
tinuierlich und liegt inzwischen bei 
über 36 Jahren; natürlich auch be- 
dingt durch die stärkere Verbreitung 
mobiler Endgeräte. 

Digitale Spiele sind ein gewal- 
tiger Markt, der allein 2018 rund 4,4 
Milliarden Euro Umsatz in Deutsch- 
land erzielte. Erst vor Kurzem bestä- 


tigte das Verkehrsministerium die 
Gamesförderung bis 2023, jährlich 
fließen künftig 50 Millionen Euro För- 
dergelder in die deutsche Spielein- 
dustrie. Das neue Medium ist längst 
Bestandteil des sozialen und politi- 
schen Alltags, will oft aber trotzdem 
nicht wirklich politisch sein. 


Schon längst Teil der Politik 

Wenn die Spieleindustrie in die po- 
litischen Schlagzeilen gerät, dann 
oftmals mit problematischem Aus- 
gang. 2019 machte Branchenriese 
Blizzard unrühmlich auf sich auf- 
merksam. Was war geschehen? Der 
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А ARSTOTZKA 
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d 
Lin einem totalitären Staat. Arbeiten wir gut, 
"erhalten wir Vergünstigungen, begehen wir 

Fehler, leidet darunter womöglich unsere Familie. 


AV ' < ` 
à Im Ego-Shooter Metro 2033 prallen politische Ideologien aufeinander. Die 
Überlebenden der Atomkatastrophe rotten sich in der Moskauer U-Bahn zu- 
sammen und bilden | hier eigene Gemeinschaften mit teils extremem Gedankengut. 


Hearthstone-Großmeister Chung lauf von Erfurt 2002 bekannte „Kil- 


„Blitzchung“ Ng Wai bezog im An- 
schluss an einen Sieg bei den Asia 
Pacific Hearthstone Grandmasters 
Stellung zu den Protesten in seiner 
Heimat Hongkong. Während des 
live gestreamten Interviews trug er 
Skibrille und Gasmaske und prokla- 
mierte den Slogan „Befreit Hong- 
kong, die Revolution unseres Zeit- 
alters!“ 

Blizzard reagierte prompt: Die 
Kalifornier sperrten den populären 
E-Sportler für ein Jahr und entzogen 
ihm das Preisgeld für Season 2. So 
entbrannte nur wenige Wochen vor 
der Blizzcon 2019, der Hausmesse 
der Hearthstone-Macher, ein rie- 
siger Shitstorm, bei dem unter an- 
derem das Hashtag #BoycottBliz- 
zard auf Twitter trendete. Während 
der Eröffnungszeremonie der Messe 
entschuldigte sich Blizzard-CEO J. 
Allen Brack und betonte, dass man 
dem eigenen Anspruch nicht genü- 
ge und das Ziel verfehlt habe. Bliz- 
zard stehe dafür, freie Meinungsäu- 
Berung zu fördern und Menschen 
miteinander zu verbinden. 

Ebenfalls im Oktober kehrte die 
spätestens seit dem Schul-Amok- 


dräi 


lerspieldebatte“ auf die Bildflä- 
che zurück. Im Anschluss an den 
rechtsradikalen Terroranschlag 
von Halle vom 9. Oktober 2019, 
bei dem der Täter mit selbstge- 
bauten Waffen zwei Menschen er- 
schoss, weitere verletzte und dies 
auf Twitch streamte, sagte etwa 
Innenminister Horst Seehofer: 
„Wir müssen die Gamerszene stär- 
ker in den Blick nehmen.“ Aller- 
dings ebbte die Diskussion ebenso 
schnell wieder ab wie sie aufge- 
brandet war. 

Diese beiden Beispiele zeigen, 
wie schnell Video- und Computer- 
spiele und Politik miteinander kol- 
lidieren können. Vielleicht ist genau 
das der Grund, warum gerade die 
Mainstream-Spieleindustrie eine 
klare Stellungnahme zu politischen 
Motiven so sehr scheut. 


Stereotypen und Plattitüden 

Obwohl viele große Spieleproduk- 
tionen eindeutige Rückbezüge auf 
Zeitgeschichte und Politik nehmen, 
halten sich die meisten Entwick- 
ler mit einer klaren Positionierung 
zurück. Ubisofts The Division bei- 


Titel wie Grand Theft Auto oder Saints Row überzeichnen Politik und 


Geschichte bis in die Satire, Gerade die Entwickler von Rockstar Games sind 


Experten darin, dem aktuellen Zeitgeist gekonnt deñ Spiegel vorzuhalten. 
> = Diiic ОЛ U Qa Cup Ne _ Е 


‚This War of Mine vermischt verschiedene 
Einflüsse wie etwa Entscheidungsfreiheiten ` 
oder auch RPG-Elemente. Im Mittelpunkt 
steht das Überleben in einem Kriegsszenario. 


spielsweise stellt in seinem Plot ei- 
nen Terroranschlag in den Mittel- 
punkt, der ausgerechnet am „Black 
Friday“ über Dollarscheine verbrei- 
tet wird. Die anschließende Epide- 
mie lässt die soziale Ordnung in den 
virtuellen USA aus den Fugen gera- 
ten und sorgt für den Zusammen- 
bruch des Staatsapparates, inklusi- 
ve lautstarker Unmutsäußerungen 
der Bürger. Ubisoft jedoch betonte 
immer wieder, dass dieses Setting 
nicht politisch motiviert sei. 
Entwickler anderer Spiele wie 
etwa Deux Ex: Mankind Divided ver- 


wendeten den Begriff der „Mecha- 
nical Apartheid“ zur prägnanten 
Darstellung von Rassismus und Dis- 
kriminierung innerhalb der Spiel- 
welt, instrumentalisierten ihn aller- 
dings eher als ihn wirklich politisch 
aufzuladen. Es gibt noch viele wei- 
tere Titel, die derartige Motive nut- 
zen, sich jedoch trotzdem primär als 
virtuelle Spielwiese betrachten. 
Politik und Ideologien sind ein 
heißes Eisen; nur wenige Entwick- 
ler trauen sich, es anzufassen. Der 
Grund dahinter ist simpel: Studios 
und Publisher machen sich da- 
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Die Democracy-Reihe stellt vor allem die Bürger in den Mittelpunkt] 
des Gameplays. Wir müssen versuchen, die Ordnung gu 
Gesetzeserlasse und strategische Entscheidungen aufrechtzuerhalteh/s 
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First Strike: Final Hour aus dem Jahr 2017 


stellt auf bedrückende Art und Weise die 
Folgen eines möglichen Atomkriegs dar. 


durch angreifbar. Durch eine Po- 
sitionierung stoßen Entwickler 
automatisch einen Teil der gigan- 
tischen Zielgruppe vor den Kopf. 
Das Ergebnis können ein mög- 
licher Shitstorm und in der Konse- 
quenz sinkende Absatzzahlen sein. 
Infolgedessen dampft man oftmals 
die Botschaft auf den kleinsten ge- 
meinsamen Nenner ein: Unterdrü- 
ckung ist schlecht und Rassismus 
erst recht. Dagegen muss man et- 
was tun. Also ran an die Waffen! 
Alternativ übersteigern Spiele 
Politik und ihre Akteure gerne bis 
in die Absurdität oder zeichnen 
Stereotypen von korrupten oder 
wahlweise inkompetenten Würden- 
trägern. Hier reicht das Angebot 
von der unfähigen US-Präsidentin 
aus Splinter Cell: Blacklist bis hin 
zu verkommenen Subjekten wie 
dem Kongressabgeordneten Tho- 
mas Stubbs Ш aus СТА 4 und der 
Download-Episode The Lost and 
Damned. Wirklich integre Politiker 
kommen in Spielen eher selten vor. 


Die wenigen Ausnahmen 
Natürlich existieren aber durch- 
aus Spiele, in denen Politik eine ge- 


wichtige Rolle einnimmt. Und damit 
meinen wir an dieser Stelle nur be- 
dingt Strategiespiele, da hier Diplo- 
matie zwar ein wichtiges Kriterium 
und oft auch eine Siegbedingung 
darstellt, jedoch andere Aspekte 
bei der Erweiterung des eigenen 
Einflussgebiets schlichtweg beisei- 
te gewischt werden — siehe etwa 
Civilization. Andere Titel wie bei- 
spielsweise die Democracy-Reihe 
betonen diese Punkte stärker. 

This War of Mine (2014) ist da- 
gegen aus mehreren Gründen be- 
merkenswert: Das Spiel der 11 bit 
studios rückt den Krieg aus der 
Sicht der Zivilisten in den Mittel- 
punkt und thematisiert Punkte wie 
Hunger, Kälte, Angst und andere 
Nöte. Die immer wieder eingestreu- 
ten moralischen Entscheidungen 
machen es zu einem enorm inten- 
siven und wichtigen Spiel der jün- 
geren Vergangenheit. Gleiches gilt 
im Übrigen für Papers, Please aus 
dem Jahr 2013, in dem wir die Rol- 
le eines Grenzbeamten in einem 
totalitären Staat übernehmen und 
immer wieder mit schwierigen Situ- 
ationen konfrontiert werden. Trotz 
dieser kontroversen Themen er- 


Valiant Hearts: Th Ihe Great War Zeigt den Ersten Weltkrieg 
aus der Sicht von vier ( Charakteren. Während der itel 
spielerisch wie ein Puzzle Game daherkommt, beeindrucken 
die Atmosphäre, und die Schicksale der Protagonisten. 


freuen sich beide Werke einer er- 
staunlichen Beliebtheit — und be- 
weisen, dass auch „unbequeme“ 
Spiele durchaus ihren Platz in die- 
ser Industrie haben können. 


Politisch: Ja oder nein? 

Jetzt stellt sich natürlich erneut die 
Eingangsfrage: Müssen Spiele po- 
litisch sein? Wir meinen: natürlich 
nicht, aber die meisten sind es oh- 
nehin schon längst. Dadurch, dass 
sie dem schöpferischen Geist der 
Entwickler entspringen, fließt ein 
Teil von deren Überzeugungen mit 
ein. Ganz egal, ob Anspielungen 
auf den aktuellen Zeitgeist, die 
Verwendung politischer Ideologen 
oder satirischer Humor — in einem 
darstellenden Medium wie Video- 
und Computerspielen spielt Politik 
und alles, was damit im weitesten 
Sinne zusammenhängt, eine wich- 
tige Rolle. Das bestätigte 2017 
auch Neil Druckmann, Vizeprä- 
sident und Creative Director von 
Naughty Dog, bezüglich politischer 
Motive in The Last of Us und dem 
2020 erscheinenden Nachfolger. 
Als ein Fan ihn via Twitter bat, po- 
litische Ansichten doch bitte aus 


dem Spiel zu lassen (der Tweet 
ist mittlerweile gelöscht), konterte 
Druckmann: „Nein, das kann ich 
nicht. Autoren arbeiten auf Basis 
ihrer eigenen Weltanschauung. 
Das Ende von The Last Of Us wur- 
de etwa stark inspiriert durch mei- 
ne ‚persönliche Politik‘“ 

Spiele dienen zu mehr als nur 
zu einfachem Eskapismus. Sie 
sind, wie Bücher und Filme, künst- 
lerische Darstellungsformen. Als 
solche sollten deren Macher je- 
doch stärker Position beziehen 
und frei darüber sprechen, was 
sie dazu inspiriert hat, die aufge- 
führten Motive oder Charaktere in 
der Art und Weise zu präsentie- 
ren, wie es schlussendlich gesche- 
hen ist. Zugleich müssen Spieler 
lernen, mit unterschiedlichen po- 
litischen Motiven ebenso wie mit 
der Kunstfreiheit der Entwickler 
zu leben und nicht bei jeder Ge- 
legenheit auf die Barrikaden zu 
gehen, sobald ihnen etwas nicht 
passt. Vielleicht benötigt aber ge- 
rade dieser Findungsprozess noch 
ein wenig Zeit und Reife auf bei- 
den Seiten. OLAF BLEICH, BENE- 
DIKT PLASS-FLESSENKÄMPER & CHRISTIAN DÖRRE 


Zurückhaltend: Ubisoft distanzierte Sich b bei Tom Clancy's Дер Division und 
Чет Nachfolger von möglichen i im Spiel enthaltenen politischen Anspielungen! 
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Wolfenstein: Youngblood war ein wahres Politikum, 
| denn erstmals erschien die internationale Fassung 
"in Deutschland. Diese war ungekürzt und enthielt 
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RETRO I Call of Duty, Battlefield 
und Co. haben uns gelehrt: Be- 
kommen wir in einem Videospiel 
eine Waffe in die Hand gedrückt, 
so sollten wir sie auch ausgiebig 
nutzen. Ist ja auch meistens die 
einzige Möglichkeit, um sich gegen 
all die virtuellen bösen Buben zur 
Wehr zu setzen! Ganz anders das 
Stealth-Genre. Hier geht es viel- 
mehr darum, dem Drang, zur Wum- 
me zu greifen, zu widerstehen und 
stattdessen ruhig, bedacht und 
im Idealfall völlig ungesehen vor- 
zugehen. Abenteuer wie jene der 


Thief-Serie machten es vor und die 
3D-Ableger der Metal-Gear-Rei- 
he kombinierten die Idee mit einer 
abgefahrenen Welt voller durch- 
geknallter Figuren. Doch 2002 er- 
schien ein Spiel, welches das Gen- 
re in Sachen Realismus auf ein 
neues Level hievte: Splinter Cell! 


Der Agent, den niemand kennt 

Nachdem mit mehreren Titeln aus 
den Rainbow-Six- und Ghost-Re- 
con-Serien schon der Grundstein 
für spielbare Militär-Thriller der 
Marke Tom Clancy gelegt wurde, 


Die Dunkelheit ist atmosphärisch und ein wichtiges Spielelement. Umso mehr genießt 
man außerdem die relativ seltenen Momente, in denen man im Hellen unterwegs ist 
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Тот Clancy's 
linter Cell 


Während Metal Gear Solid stets das 
Bizarre inklusive semiübernatürlicher 
Elemente in den Stealth-Mittelpunkt stellt, 
ging Splinter Cell mit seinem deutlich 
realistischeren Ansatz schon im ersten 
Teil in die genau gegenteilige Richtung — 
und traf damit mitten ins Schwarze! Wir 
blicken zurück auf den unvergesslichen 
Schleichspielklassiker. 


war klar, worauf man sich atmo- 
sphärisch mit dem Spiel in etwa 
einließ: große Weltverschwörun- 
gen, die guten USA, böse Usurpato- 
ren und wir als Held mittendrin. Ob- 
wohl ein gewisser überbordender 
Patriotismus nicht abzustreiten ist, 
fühlte und fühlt sich Splinter Cell 
aber vergleichsweise geerdet an. 
Das liegt primär am inzwischen iko- 
nischen Helden der Reihe, Sam Fis- 
her. Spätere Titel geben ihm eine 
persönliche Agenda und versuchen 
wenig geschickt, ihn zu einer tra- 
gischen Figur aufzubauen. Im ers- 


ten Teil ist er aber einfach nur ein 
Mann der Tat, über dessen Privat- 
leben wir nur das Nötigste wissen. 
Er braucht keine Liebesgeschich- 
te, keine persönliche Vendetta — er 
will den Auftrag erfüllen, welchen 
die neue gegründete US-amerika- 
nische Geheimorganisation Third 
Echelon ihm, dem verdienten Welt- 
klassespion, aufgetragen hat. Und 
der hat es durchaus in sich: Unru- 
hen, die alle mit den dubiosen Taten 
des neuen georgischen Präsiden- 
ten Kombayn Nikoladze zusam- 
menzuhängen scheinen, machen 
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Der Thermalsicht kommt nicht dieselbe Relevanz zu wie der Nachtsicht "An engen 
Stellen wie dieser, bei der wir mit ihr Bodenminen sehen, ist sie aber unverzichtbar. 
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Obwohl im Kern meist dasselbe Spiel, so unterschieden sich die Versionen 
von Splinter Cell auf den unterschiedlichen Plattformen doch deutlich. 


Je nachdem auf welcher Hardware man Splinter Cell 
startet, erwarten einen teils deutliche Unterschiede. Die 
Gründe dafür finden sich auf technischer Ebene in unter- 
schiedlich potenter Hardware und zudem in dem Umstand, 
dass verschiedene Teams gleichzeitig und teilweise relativ 
unabhängig an den verschiedenen Fassungen arbeiteten. 
Die erste Version, entwickelt von Ubisoft Montreal, bietet 
zusammen mit der später direkt geporteten PC-Fassung 
mit Abstand die beste Technik, gerade mit Blick auf die 
anno 2002 extrem realistischen Licht- und Schatteneffek- 
te. Allerdings wurden Zwischensequenzen noch in Echtzeit 
berechnet, in den deutlich später erschienenen Versionen 
für PS2 und Gamecube waren hier hochwertigere vorge- 
renderte Filme zu sehen. Für diese Fassungen übernahm 
Ubisoft Shanghai die Verantwortung. Drei DLC-Levels 
sorgten für zusätzliches Gameplay im Vergleich zu den 
anderen Versionen. Auf der PS2 standen von Haus aus 
einige exklusive Levels bereit. Davor waren die sich über- 
schneidenden Stages teilweise deutlich anders aufgebaut. 
Vor allem aber gibt es einige Unterschiede bezüglich der 
Handlung. Sams Tochter Sarah hören wir auf Xbox und PC 


meist nur am Telefon, hier tritt 

sie prominent in mehreren Zwi- 

schensequenzen auf — und ist 

deutlich jünger. Der Prolog des 

Spiels ist völlig anders, NPCs 

erleiden teilweise gänzlich 

andere Schicksale und treten 

auch an anderen Stellen als 

in der Xbox-Fassung erstmals 

in Erscheinung. Zudem ist die 

Benutzeroberfläche stark angepasst. Am Ga- 

mecube gibt es dieselben Story- und HUD-Änderungen, 
zusätzlich aber mit Haftgranaten für unser Gewehr ein 
neues Gadget, dafür aber keine exklusiven Missionen. 
Dies sind nur die markantesten einer großen Fülle an 
unterschiedlichsten Anpassungen zwischen den Versio- 
nen. Völlig für sich stehen die Umsetzungen für Handys 
und den Game Boy Advance. Die Mobile-Fassung war ein 
simpler Sidescroller, während am GBA versucht wurde, 
das Gameplay der großen Brüder in ein 2D-Erlebnis zu 
adaptieren — was überraschend gut gelang. 


die US-Geheimdienste hellhörig. 
Nachdem Sam dem mörderischen 
Schicksal zweier verschwundener 
Agentenkollegen auf die Schliche 
gekommen ist, verdichten sich die 
Hinweise bezüglich einer globalen 
Katastrophe, die auch Atomwaffen 
inkludiert, immer weiter und immer 
mehr involvierte Schattenmänner 
und Nationen tun sich auf. Liest 
sich wie ein durchschnittlicher Spi- 
onagethriller und tatsächlich erfin- 
det Splinter Cell erzählerisch nichts 
neu. Die Geschichte gleitet aber 
weder ins Lächerliche ab, noch 
nimmt sie sich übertrieben ernst 
— und wird von Sams stoischer Art 
und seinem trockenen Humor ge- 
tragen. Es hilft, dass ihm im eng- 
lischen Original Michael Ironside 


seinen unverwechselbaren Bariton 
leiht und in der deutschen Fassung 
die nicht minder ikonische Stimme 
von Manfred Lehmann zu hören ist, 
seines Zeichens Synchronsprecher 
unter anderem von Bruce Willis. 
Die restlichen Sprecher schwan- 
ken qualitativ. Vor allem die ten- 
denziell rassistischen Fake-Akzen- 
te der russischen/georgischen und 
später chinesischen Widersacher 
wirken im Jahr 2019 etwas deplat- 
ziert. Aber sie gehören irgendwie zu 
Splinter Cell dazu, und als sie be- 
ginnend mit Teil 3 der Reihe, Cha- 
os Theory, der Vergangenheit ange- 
hörten, fehlten sie uns dereinst fast 
ein bisschen. Aber nicht nur die 
Vertonung ist nicht mehr vollkom- 
men up to date, auch die Präsen- 
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Unauf айр zu sein hat meist oberste Priorität. Nur auf diese Weise können wir etwa 3. 
mit дет Richtmikrofon Gespräche belauschen und dadurch wichtige Infos erfahren. 
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tation ist nicht 

allzu gut geal- 

tert. Während 

die Ingame-Ge- 

spräche über unser Ohrmikro zur 
Spionagestimmung beitragen, wir- 
ken die je nach Plattform in Echt- 
zeit berechneten oder vorgeren- 
derten Zwischensequenzen (siehe 
Extrakasten) altbacken und aus der 
Zeit gefallen. Aber hey, vor 17 Jah- 
ren war das noch gehobenes Ni- 
veau! Und technisch kann sich der 
Titel ansonsten auch heute noch 
sehen lassen. Klar, verwaschene 
Texturen gibt’s allenthalben, eini- 
ge Animationen wirken hölzern und 
in den Konsolenversionen sind die 
Gebiete sehr klein und durch La- 
dezeiten getrennt. Aber das tolle 
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Spiel mit Licht und Schatten und 
das ein oder andere auch heute 
noch künstlerisch ansprechende 
Areal können sich sehen lassen. 
Die Soundkulisse, dank der beim 
Schleichen kleinste Unterschiede 
im Untergrund zu erkennen sind 
und die auch sonst voll auf Realis- 
mus setzt, hat sogar so manchem 
modernen Spiel etwas voraus. 


Schleich dich! 


Diese hohe Soundqualität 


braucht’s aber auch, ebenso wie 
die guten Lichteffekte, denn bei- 
de sind von spielerischer Bedeu- 
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Im Dunkeln auf die richtige Gelegenheit warten, um einen Feind von hinten z - 
packen. Damit verbringen wir sehr viel Zeit im Abenteuer. Hier ist Geduld gefragt! ——— 
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tung. Der Schatten ist nämlich un- 
ser bester Freund, und wenn wir 
nicht stets aufmerksam sind und 
genau darauf achten, was um uns 
herum passiert, dann sehen wir 
kein Land. Schon auf dem norma- 
len Schwierigkeitsgrad sind Fein- 
de aufmerksam, suchen nach uns, 
wenn sie uns im Schatten vermu- 
ten, und greifen gnadenlos zur 
Waffe, sobald sie uns erspäht ha- 
ben. Vor allem in den Konsolen- 
versionen kann das für Stress sor- 
gen, denn anders als auf dem PC 
können wir dort nicht frei und je- 
derzeit speichern. Checkpoints 
sind zwar meist fair gesetzt, bei ei- 
nem Game-over müssen manch- 
mal trotzdem einige Spielminu- 
ten wiederholt werden. Vor allem 
auf dem höchsten Schwierigkeits- 
grad, wo wir nach ein, zwei Tref- 
fern über den virtuellen Jordan 
wandern, kann das schnell in Frust 
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ausarten! Also, wenn man nicht 
aufpasst. Denn auch wenn man 
abseits von Levels, in denen man 
nicht töten respektive nicht ent- 
deckt werden darf, theoretisch ein- 
fach mit der Wumme in der Hand 
reihenweise Kopfschüsse vertei- 
len kann, machen einem mehre- 
re Aspekte einen Strich durch die 
Rechnung. Einige davon aus gu- 
tem Grund, andere wegen kleiner 
spielerischer Makel. So ist Muniti- 
on rar gesät und auch Medipacks 
liegen nicht im Übermaß herum. 
Das ist auch gut so, denn so muss 
man beim Einsatz seiner Waffen 
fast schon strategisch vorgehen. 
Dass man bei einem offenen Feu- 
ergefecht auch mal fast sein Maga- 
zin leer schießt, liegt aber auch an 
der leider ziemlich schlechten Ziel- 
erkennung. Egal wie präzise man 
sein Fadenkreuz setzt, ein Treffer 
ist einem dadurch nicht sicher. Das 


у ЖЫЙ ШЕ а 
Schusswechsel sollten wir tunlichst vermeiden. nn ist гаг gesat und gerade 
auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad ist es nach ein, zwei Treffern vorbei mit uns. 


Lichtquellen sind unser natürlicher F Feind, könnenr meist aber mit einem gezielten 
Schuss zerstört werden. Gefährlich wird es bei Widersachern mit Taschenlampen! 


M 


gilt für Feindeskontakt ebenso wie 
dann, wenn man zum Beispiel bloß 
eine Lampe ausschießen will, um 
für Dunkelheit zu sorgen. Auch ist 
die KI aufmerksam, aber nicht im- 
mer nachvollziehbar. Manchmal 
können wir neben Feinden mehr 
oder minder frei herumlaufen und 
sie bemerken uns nicht, ein ande- 
res Mal schleichen wir in 15 Meter 
Entfernung im Dunkeln im pras- 
selnden Regen und sie bemerken 
uns dennoch. Nicht falsch verste- 
hen, man lernt, mit diesem Makel 
umzugehen, eine sehr befriedigen- 
de Schleicherfahrung ist Splinter 
Cell dennoch. Man merkt aber, 
dass es der erste Teil einer Reihe 
ist, welche diese Fehler erst in den 
folgenden Spielen nach und nach 
ausbügelte. Und die guten Aspek- 
te überlagern die negativen! So 
verfügen wir über ein breites Re- 
pertoire an Helferlein, die uns den 


Begeben Sie sich zur Abholzone. КЫШ 


ee 


Agentenalltag erleichtern. Das de- 
finitiv wichtigste darunter ist unser 
Nachtsichtgerät. Wenn wir sagen, 
dass Splinter Cell dunkel ist, dann 
ist das keine Übertreibung! Manch- 
mal ist de facto nichts als Schwarz 
und der grüne Schein unseres iko- 
nischen Hightech-Stirnbandes zu 
sehen. Dank Nachtsichtgerät be- 
wahren wir dennoch 
stets den Überblick. 
Weniger oft genutzt, 
aber trotzdem in 
manchen Situatio- 
nen entscheidend 

für unseren Er- 
folg: die Wärmesicht, 
dank der wir Gegner, 
aber zum Beispiel 
auch im Boden 
versteckte Minen 
entdecken kön- 
nen. Für unsere 
schallgedämpf- 
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SEE WATER TESTING CONFIRMS PURITY. 
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Hinter all den politischen Querelen in der Geschichte steckt Kombayn Nikoladze, 
seines Zeichens fiktiver Präsident von Georgien, ausgestattet mit atomarer Power. 


ten Wummen, eine Pistole und ein 
Maschinengewehr, haben wir diver- 
se Aufsätze und Spezialmunitions- 
varianten parat. Das reicht von Ta- 
sern über Ablenkungssysteme, die 
überall platziert werden können zu 
einem Gas, das Feinde ausschaltet, 
bis hin zu Rauchgranaten. Zu guter 
Letzt können wir mit einem Spezi- 
aldietrich Schlösser knacken und 
mit einer Minikamera unter Türen 
durchgucken und checken, ob die 


Luft rein ist. Sam ist sogar ohne 
Ch, seine Gadgets schon ein 


Mann vieler Talente: So 
kann er in engen Gängen 
einen Spagat zwischen 
den Wänden machen und 
sich auf nichtsahnende 
Feinde herabfallen 
lassen, minuten- 
lang in der Ho- 

cke verhar- 

ren und 
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Feinde von hinten schnappen, sie 
ausknocken und durch die Gegend 
schleifen, zuschlagen und dank ei- 
ner Art Wandsprung so manches 
Hindernis überwinden. Man sieht: 
Splinter Cell gibt einem viele ver- 
schiedene Möglichkeiten an die 
Hand, seine Missionen anzugehen. 
Zu dieser Varianz tragen auch die 
ebenso thematisch als auch gestal- 
terisch sehr unterschiedlichen und 
toll gemachten Levels bei. Manch- 
mal führt uns nur eine Mission von 
offenen Straßen durch Kanalsyste- 
me und in schwer bewachte Büro- 
komplexe. Und dann sind diese Mis- 
sionen auch noch an interessanten 
Lokalitäten wie dem CIA-Haupt- 
quartier, einer chinesischen Bot- 
schaft, einem Präsidentenpalast 
oder einer Ölbohrplattform ange- 
siedelt. Innerhalb der Levels 
steht es uns oft frei, welchen Weg 
wir zu unserem Ziel (etwa der Elimi- 
nierung eines Feindes, das Aufstö- 
bern versteckter Computerdateien 
oder das Befreien einer Geisel) ein- 
schlagen. Gehen wir über das Ge- 
rüst des baufälligen Gebäudes und 
riskieren dabei, unsanft abzustür- 
zen? Schleichen wir uns an einen 
Feind heran und „überreden“ ihn, 
uns den Code für eine versperrte 
Tür zu verraten? Oder setzen wir 
doch alles auf eine Karte und ma- 
chen mit Gewehr im Anschlag ei- 
nen auf Rambo? Oft gibt es viele 
Möglichkeiten. Umso mehr stechen 
die Momente hervor, in denen wir 
diese Freiheit nicht haben. Gerade 
eine Szene gegen Ende des Spiels, 
bei der wir um eine wilde Schieße- 
rei nicht herumkommen, stört hier 
ein wenig den Fluss. Auch hier gilt: 
Die Stealth-Nachfolger schafften 


Theoretisch können wir die meisten Feinde in den Levels erschießen oder zumindest 
ausknocken. Meistens ist es aber klüger, einfach um sie herumzuschleichen. 


hier eine noch bessere Balance, 
ohne aber dass der Erstling sich 
verstecken muss. 


Die schleichende Dreifaltigkeit 

Splinter Cell hat also seine Makel, 
manche davon sind auf das Al- 
ter des Titels zurückzuführen, an- 
dere auf seinen Status als erster 
Ausflug in die geheimniskräme- 
rische Welt Sam Fishers. Dass es 
trotzdem bis heute einen so gu- 
ten Stand unter Fans hat, liegt da- 
ran, dass es ein vergleichbares Er- 
lebnis zuvor nicht gab — wir haben 
ja schon die andere Stealth-Aben- 
teuer genannt, von denen sich 
das Spiel durch seine Thematik 
und den Fokus auf Realismus so 
angenehm abgrenzte. Und man 
merkt dem Schleichtrip einfach 
an, dass die Entwickler hier keine 
Tom-Clancy-Auftragsarbeit abge- 
liefert haben, wie es heutzutage 
und auch bei den letzten beiden 
Splinter-Cell-Teilen ein wenig wirkt, 
sondern dass sie mit Herz und Be- 
geisterung dabei waren. Großarti- 
ge Spiele müssen sich nicht im- 
mer dadurch auszeichnen, dass 
sie alles perfekt machen, sondern 
sie können sich auch durch Mut zu 
Neuem, Ideenreichtum und dem 
Anspruch auszeichnen, den die 
Macher an sie stellen. Splinter Cell 
ist ein solcher Fall. Wie erwähnt 
ruhten sich die Entwickler zudem 
nicht aus, nachdem das Abenteu- 
er erschienen war und sich als Hit 
entpuppt hatte. Der direkte Nach- 
folger, Pandora Tomorrow, perfek- 
tionierte den Schleichaspekt noch 
weiter, erzählte eine deutlich inte- 
ressantere Geschichte und hinter- 
fragte auch die scheinbar klare Un- 


terteilung in die Guten auf unserer 
Seite und die Bösen, bei denen es 
okay ist, wenn wir ihnen eine Kugel 
in den Kopf jagen. Der dritte Teil, 
Chaos Theory, gilt zu Recht bis 
heute als bestes Spiel der Reihe, 
holte (zumindest in der Xbox-Fas- 
sung) grafisch alles heraus, was 
ging, und war spielerisch endgül- 
tig quasi makellos. Aber beide Titel 
und auch die weniger gelungenen 
Nachfolger gäbe es nicht ohne das 
erste Splinter Cell, das allein schon 
deswegen verdient seinen Platz als 
ein absoluter Klassiker einnimmt. 
LUKAS SCHMID 


Meinung 


Lukas Schmid Redakteur 


Trotzdem ich die ersten drei 3D-Metal-Gear-Solids 
gespielt habe, hat mich die Serie nie gepackt. 

Das war mir immer alles zu abgehoben und das 
Gameplay fand ich stets zu sperrig und verkopft. 
Dabei bin ich eigentlich ein riesiger Stealth-Fan! 
Als ich anno 2002 oder 2003 hingegen das erste 
Mal die Splinter-Cell-Disc in meine Konsole schob, 
war es sofort um mich geschehen. Kein Firlefanz 
mit Klonen, nackten Jünglingen und versteckten 
Pin-ups, einfach nur ein Mann, eine Mission 

und viele verschiedene Möglichkeiten, diese zu 
erledigen. So muss das sein! Ich habe es geliebt 
und liebe es immer noch, teilweise minutenlang im 
Schatten zu warten und Gegnerrouten zu lernen, 
um dann ungesehen und so effektiv wie möglich 
mein Schleichtalent auf die Probe zu stellen; und 
wenn es mal schiefgeht und man sich auf einmal 
einem Kugelhagel ausgesetzt sieht, sorgt das 
gerade auf dem hohen Schwierigkeitsgrad für 
einen herrlichen Adrenalinrausch, während man 
verzweifelt versucht zu überleben. Mit dem dritten 
Teil Chaos Theory erreichte die Serie nach Meinung 
der meisten Spieler und auch meiner eigenen ihren 
absoluten Höhepunkt. Der Erstling aber, der bereits 
ein solides Fundament für die Serie legte, wird 
dennoch für alle Zeiten einen ganz besonderen 
Platz in meinem Herzen haben. 
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Prominente in Spielen 


Mehr Spielspaß durch Stars 


und Sternchen”? 


же =" 1 
Brütal Legend ist das Kultspiel für alle Liebhaber harter Gitarrenmusik! Der von Double Fine Productions entwickelte Actiontitel 


steckt voller Anspielungen auf die Metal-Kultur undis ist gespickt mit promi prominenten Gästen wie Motörhead- Frontmann Lemmy Kilmister. 


Norman Reedus, Vin Diesel, Mark Hamill und viele andere Stars erobern nicht nur die 
Leinwand, sondern auch den Videospielbildschirm. Wir verraten, warum Prominente 


und Games voneinander profitieren können. 


REPORT 1 Was haben Elijah Wood 
(Der Herr der Ringe), Mark Hamill 
(Star Wars) und Norman Reedus 
(The Walking Dead) gemeinsam? 
Richtig: Diese drei Herren sind nicht 
nur aus Kinofilmen und TV-Serien 
bekannt, sie suchen ihr Glück auch 
im Videospielgeschäft. Norman Ree- 
dus tauchte zuletzt in Hideo Kojimas 
polarisierendem Action-Adventure 


b 


Paul Giamatti und John Rys-Davies mit. 
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D 
Beim 1996 erschienen Adventure Ripper b 
wirkten unter anderem Christopher Walken, 


Death Stranding auf und übernahm 
dort die Rolle der Hauptfigur Sam 
Porter Bridges. Mark „Luke Skywal- 
ker“ Hamill kennen Videospielvete- 
ranen als Darsteller aus Wing Com- 
mander 3: Heart of the Tiger oder 
auch als die englische Synchron- 
stimme des Jokers in Titeln wie Bat- 
man: Arkham Asylum oder Batman: 
Arkham Knight. Elijah Wood tat es 


Shaq Fu hätte ein Basketballspiel мегаеї SIb 
doch Shaquille 0'Neal bestand als Mortal-Kombat- 
Fan auf die Entwicklung eines Prügelspiels. 


Hamill gleich und sprach unter an- 
derem den Protagonisten Spyro im 
Hüpfabenteuer The Legend of Spy- 
ro, hatte aber auch beim von seiner 
Produktionsfirma SpectreVision für 
Ubisoft entwickelten VR-Titel Trans- 
ference seine Finger im Spiel. 
Games und prominente Namen 
besitzen eine lange Tradition. Spezi- 
ell in jüngster Zeit wurden die einst- 


mals verpönten Video- und Compu- 
terspiele für Stars und Sternchen zu 
einer zweiten Bühne. 


Tennisschläger und Kanonen 

Dass uns Schauspieler, Sportler 
und andere Promis von den Bild- 
schirmen entgegengrinsen, ist je- 
doch kein neuer Trend. Bereits in 
den frühen 1990ern hatten Stars 


Zu 


Kampfspor-Lefönde Br Bruce Lee betrat 2014 
zumindest virtuell das Octagon: In EA Sports uar 
war er als Bonus-Fighter ve Vertreten. 


(Alle Bilder: Quelle Moby Games) 


Actionfilm- Mime Vin Diesel spielte nicht nur die Hauptrolle in The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay (2004) und The Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena 


(2009), er gründete 2002 auch die Tigon Studios — 


in Spielen diverse Auftritte. Mit der 
wachsenden Popularität unseres 
Lieblingsmediums witterten auch 
Prominente die Chance, ihren Be- 
kanntheitsgrad zu steigern und 
obendrein noch ein wenig Geld mit 
ihrem eigenen Namen zu verdienen. 

Kampfsportkünstler Bruce Lee 
gehörte — nach seinem Tod im Jahr 
1973 — zu den ersten Stars, die in 
Bits und Bytes gebannt wurden, 
und zwar im Plattformer Bruce Lee 
von 1984. Doch mal abgesehen von 
der Pixelgrafik im Titelbildschirm 
war der Meister des Jeet Kune Do 
im eigentlichen Spiel kaum zu er- 
kennen. Das sollte sich erst mit der 
Kampfsportsimulation EA Sports 
UFC (2014) ändern. Darin war Lee 
nämlich als Bonuscharakter mit von 
der Partie und konnte durch das Be- 
enden des Karrieremodus freige- 
schaltet werden. 

Der Boxer Mike Tyson hatte da- 
gegen in Mike Tyson’s Punch Out!! 
(später in Punch Out!! umben- 
annt) zumindest in Sachen Grafik 
mehr Glück. Der einstigen Schwer- 
gewichtsweltmeister war im 1987 
veröffentlichten Prügelspiel für das 
Nintendo Entertainment System al- 
lein an seiner charakteristischen 
Zahnlücke überdeutlich auszuma- 
chen. Tyson fungierte im Spiel als 
Endgegner und gilt bis heute als 
einer der knackigsten Bosse der 
Games-Geschichte. Er kassierte im 
Zeitraum zwischen 1987 und 1990 
pro Jahr angeblich 50.000 US-Dol- 
lar für die verschiedenen Ableger 


mit eher überschaubarem Erfolg. 
_ — 


der Punch-Out-Serie. Gerade unter 
Sportlern war das Verkaufen des ei- 
genen Namens schon vor мїе!еп Jah- 
ren ein beliebter Nebenverdienst. 
Ob bei Jimmy Connors Pro Tennis 
Tour (1989), Lothar Matthäus Su- 
per Soccer (1995), Tony Hawk’s Pro 
Skater oder Tiger Woods PGA Tour 
(beide ab 1999) — viele Athleten 
zierten bereits Spiele-Cover. In die- 
sem Zusammenhang ist auch NBA- 
Star Shaquille O’Neal erwähnens- 
wert, der mit Shaq Fu 1994 sein 
eigenes (sehr schlechtes) Beat jem 
Up erhielt, das bis heute eine treue 
Fangemeinde besitzt. 2018 bekam 
es mit Shaq Fu: A Legend Reborn 
sogar ein — leider nur mäßiges — Re- 
make spendiert. 


Musiker in Videospielen 

Neben Sportlern wagten auch Mu- 
siker immer wieder den Ausflug in 
Computer- und Videospiele. Zum 
1988 veröffentlichten Musikfilm 
Moonwalker mit dem „King of Pop“ 
Michael Jackson in der Hauptrol- 
le veröffentlichte Publisher U.S. 
Gold 1989 mehrere gleichnami- 
ge Spiele. Der Midway-Shooter Re- 
volution X (1994) drehte sich nach 
einigen Entwicklungsproblemen 
ausschließlich um die US-Rock- 
band Aerosmith. Die Mitglieder der 
Kultkombo sprachen beispielswei- 
se kurze Samples ein, die dann etwa 
beim Aufsammeln von Power-ups 
eingespielt wurden. Zudem gab 
es kurze Videoeinspieler, in denen 
etwa Frontmann Steven Tyler eini- 


Ellen Page übernahm im Action-Abenteuer Beyond: wll 
Souls die Rolle von Jodie Holmes. Die Geschichte rankt q 


Staraufgeboti In Death Stranding: Die Hauptrolle besetzte Norman Reedus, 
zudem waren п Schauspieler wie Mads Mikkelsen oder Léa Seydoux zu sehen. 


ge weise Worte an die Spieler rich- 
tete. Aerosmith sind indes nicht die 
einzige Kapelle, die in Spielen zu se- 
hen war. Die Beastie Boys betraten 
den Basketball-Court in NBA Jam, 
Limp-Bizkit-Frontmann Fred Durst 
war ein spielbarer Charakter in der 
Filmumsetzung Fight Club, die Mit- 
telalterband In Extremo spielte in 
Gothic einen virtuellen Gig und der 
inzwischen verstorbene David Bo- 
wie steuerte für das von Quantic 
Dream entwickelte Action-Adven- 
ture The Nomad Soul nicht nur den 
Soundtrack bei, sondern hatte dort 
auch einen längeren Cameo-Auf- 
tritt. Wer nach Musikern in Video- 
spielen sucht, der kommt außer- 
dem nicht an dem von Double Fine 
Productions entwickelten Brütal Le- 
gend (2009) vorbei: Schauspieler 
und Tenacious-D-Sänger Jack Black 
diente dem Hauptcharakter als Syn- 
chronstimme und offensichtliches 
Vorbild, des Weiteren waren auch 
altgediente Rock- und Metal-Le- 
genden wie der verstorbene Lemmy 
Kilmister von Motörhead oder Ozzy 
Osbourne im Spiel vertreten. Brütal 
Legend gilt bis heute als eine Lie- 
beserklärung an die Rock- und Me- 
tal-Kultur, wurde aber leider nie fort- 
gesetzt. 


Ein zweiter Karriereweg 

Doch insbesondere für Schauspieler 
avancierten Video- und Computer- 
spiele in den vergangenen 30 Jah- 
ren zunehmend zu einer rentablen 
Einnahmequelle. Im bereits zu Be- 


ginn angesprochenen Wing Com- 
mander 3: Heart of the Tiger von 
1994 spielten neben Mark Hamill 
auch Hollywoodgrößen wie Mal- 
colm McDowell (Uhrwerk Orange, 
Star Trek: Treffen der Generationen) 
oder John Rhys-Davies (Indiana Jo- 
nes, Der Herr der Ringe) mit. Dank 
neuer Aufnahmetechnik verknüpf- 
ten Entwickler Spiele und Filme stär- 
ker miteinander. Das steigerte den 
Wiedererkennungswert und hob die 
Inszenierung der interaktiven Ge- 
schichten auf die nächste Stufe. 

Bis heute erinnern sich viele 
Strategiespielfans noch an die Zwi- 
schensequenzen der frühen Ableger 
von Command & Conquer. Brach- 
te etwa der erste Teil Command & 
Conquer: Der Tiberiumkonflikt von 
1995 vor allem den bis dato unbe- 
kannten Joseph D. Kucan als cha- 
rismatischen Anführer Kane hervor, 
setzte die Serie später auf promi- 
nentere Namen. In Command & 
Conquer: Tiberian Sun (1999) stan- 
den etwa Michael Biehn (Termina- 
tor, Aliens) und James Earl Jones, 
die Stimme von Darth Vader, vor 
der Kamera. In Command & Con- 
quer: Alarmstufe Rot 3 (2008) tra- 
ten schließlich gestandene Stars 
wie Peter Stormare (Fargo — Blutiger 
Schnee) oder Oscar-Preisträger J. K. 
Simmons (Whiplash) und mit ihnen 
Nebendarsteller wie Star-Trek-Kult- 
Mime George Takei, Wrestling-Le- 
gende Ric Flair oder Knight-Rider- 
Held David Hasselhoff auf. An dieser 
Stelle wollen wir auch Apocalypse 


Wieder John Rys-Davies: In Wing Commander 3: 
Heart of the Tiger spielte er an der Seite von Mark 
Hamill. Letzterer verkörperte den Helden des Spiels. 


sich um Jodies Beziehung zum Geisterwesen Aiden. 
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Okay, Revolution X war schon damals ein \ А 
ziemlich trashiges Spiel. Immerhin kamen Fans A 
von Steven Tyler und Aerosmith voll ihre Kosten. 


(1999) mit Bruce Willis nicht unter 
den Tisch fallen lassen: Der Stirb- 
Langsam-Protagonist sprach zu- 
mindest einige Tonaufnahmen für 
das Playstation-exklusive Actions- 
piel ein. Motion-Capturing-Aufnah- 
men fanden jedoch mit ihm nie statt, 
stattdessen pappten die Entwick- 
ler von Neversoft kurzerhand Wil- 
lis’ Konterfei auf einen Polygonkör- 
per. Fun Fact am Rande: Auf Basis 
der Grafik-Engine von Apocalyp- 
se entstand 1999 schließlich Tony 
Hawk’s Skateboarding. Unsere Bei- 
spiele verdeutlichen: Für viele Stars 
wurden digitale Spiele zum zweiten 
Standbein — mal als Hauptdarstel- 
ler, mal als Synchronsprecher. Nach 
Wing Commander 3 etwa vertonte 
Mark Hamill noch über 30 Spiele- 
charaktere, darunter den Joker in 
verschiedenen Batman-Titeln oder 
Meister Егадиѕ im Rollenspiel King- 
dom Hearts. Der britische Darsteller 
Tim Curry machte es Hamill nach, 
zierte sogar das Cover des interak- 
tiven Films Frankenstein: Through 
the Eyes of the Monster (1995) 
und übernahm später Sprecher- 
rollen in Dragon Age: Origins oder 
Brütal Legend. Christopher Walken 
(Die durch die Hölle gehen, Pulp 
Fiction) zeigte sich 1996 sowohl 
im Cyber-Abenteuer Ripper als im 
Weltraumspiel Privateer 2: The Dar- 
kening und übernahm später auch 
noch Sprecherrollen in True Crime: 
Streets of LA (2003), Codename: 
Panzers — Phase 1 (2004) und True 
Crime: New York City (2005). 


Der einstige Boxweltmeister. Mike Tyson zierte 
bei mehr als einem Spiel das Cover. Doch'nur 
Tyson’s Punch-Out!! (1987) wurde zum Hit. 


Der Fall Vin Diesel 

Actionstar Vin Diesel beschritt 
ebenfalls gleich mehrere Pfade in 
der Spieleindustrie. Im Jahr 2002 
gründete er nämlich das Unter- 
nehmen Tigon Studios. Bei dem 
von Starbreeze entwickelten Ac- 
tion-Abenteuer The Chronicles of 
Riddick: Escape from Butcher Bay 
(2004) und dem 2009 veröffent- 
lichten Nachfolger Assault on Dark 
Athena fungierte er als Hauptdar- 
steller, zudem arbeitete er hinter 
den Kulissen als Executive Produ- 
cer. Beide Teile entstanden in Ko- 
operation von Tigon Studios und 
Starbreeze. Allen voran Escape 
from Butcher Bay gilt als eine der 
besten Spieleumsetzungen zu ei- 
ner Filmvorlage und beeindruckte 
mit toller Technik und einem ge- 
konnten Mix aus Stealth- und Ac- 
tion-Gameplay. 

Diesel sollte noch in Midways 
eher mäßigem Actionspiel Wheel- 
man (2009) die Hauptrolle beklei- 
den und als Produzent am Mobi- 
le-Spiel Riddick: The Merc Files 
(2013) mitwirken. Für Tigon Studios 
blieben die ganz großen Erfolge lei- 
der aus, infolgedessen wurde das 
Unternehmen - trotz fehlender of- 
fizieller Bekanntgabe — offenbar 
geschlossen. Die Website führt ak- 
tuell, ebenso wie die URL vindiesel. 
com, zu einem Domain-Trader. 


Ein logischer Trend 
Ihr seht: Prominente in Video- und 
Computerspielen sind keine Erfin- 


— к 
Auch Ubisofts Ghost Recon: Breakpoint stellte ein bekanntes Gesicht in den 
Mittelpunkt: US-Schauspieler Jon Bernthal (Marvel’s The Punisher, The Walking Dead) 
spielte den Überläufer Lt. Cole D. Walker, den Bösewicht des Third-Person-Shooters. 
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dung der vergangenen zehn Jahre; 
diese Verbindung besteht schon 
fast seit Anbeginn des verspielten 
Mediums. Allerdings hat sich die 
Beziehung zwischen der Filmbran- 
che und der AAA-Spieleindustrie 
gerade in den vergangenen Jahren 
noch einmal deutlich intensiviert. 
Denn oftmals ergibt es einfach 
Sinn, dass bekannte Stars be- 
stimmte Spielecharaktere verkör- 
pern und für Hollywood-Flair und 
dichte Atmosphäre sorgen — was 
dank ausgereifter Motion-Captu- 
ring-Technologie und glaubwürdi- 
ger Gesichtsanimationen auch im- 
mer besser gelingt. 

Siehe zum Beispiel das seit 
Sommer 2019 auch für den PC er- 
hältliche Beyond: Two Souls von 
dem französischen Studio Quantic 
Dream: Das Adventure wäre ohne 
die intensive Darbietung von Ellen 
Page (Juno, Inception) und Willem 
Dafoe (Platoon, Spider-Man) un- 
serer Meinung nach deutlich weni- 
ger packend und atmosphäfrisch. 

Doch auch große Marken wie 
Call of Duty, die sich wie Kino- 
Blockbuster zum Mitspielen an- 
fühlen sollen, profitieren eindeu- 
tig von der Mitwirkung etwaiger 
Schauspielstars. Allein im Zom- 
bie-Modus von Call of Duty: Black 
Ops 3 spielen deshalb etwa Jeff 
Goldblum, Heather Graham, Neil 
McDonough und Ron Pearlman 
mit. In Call of Duty: Infinite War- 
fare mimte Game-of-Thrones-Star 
Kit Harrington den Bösewicht und 


Á Gl 
Auch Tim Curry gehörte zur Besetzung von Command `. 
& Conquer: Alarmstufe Rot 3. Er spielte den 
sowjetischen Ministerpräsidenten Anatoly Cherdenko. 


an den mittlerweile in Ungnade 
gefallenen Kevin Spacey aus Call 
of Duty: Advanced Warfare kön- 
nen sich wohl die meisten nicht 
nur wegen seiner toten Augen 
noch erinnern. 

Auch die Star-Besetzung von 
Death Stranding mit Norman Ree- 
dus, Mads Mikkelsen, Léa Sey- 
doux und Troy Baker lenkte si- 
cherlich die Aufmerksamkeit der 
Mainstream-Medien und vieler 
Gelegenheitsspieler auf ein Open- 
World-Abenteuerspiel, das nicht 
unbedingt für die breite Masse ge- 
dacht war. 

Die in diesem Artikel genann- 
ten Spiele mit Star-Beteiligung 
sind freilich nur ein paar Beispiele, 
die sich noch um zahlreiche wei- 
tere ergänzen ließen. Etwa um 
das kommende Sci-Fi-Rollenspiel 
Cyberpunk 2077 von CD Projekt 
Red, in dem Keanu Reeves den 
zentralen Charakter Johnny Silver- 
hand übernimmt. Sie sollten aber 
ausreichen, um zu verdeutlichen, 
dass die Symbiose aus Videospie- 
len und Prominenten durchaus 
sehr fruchtbar sein kann. 

Wir meinen: Sind die Spiele da- 
hinter hochklassig, ziehen letzt- 
lich alle beteiligten Parteien Vor- 
teile aus dem Mitwirken von Stars 
und Sternchen und tragen Video- 
spiele mitunter an neue Zielgrup- 
pen heran. Und das ist ja nicht das 
Schlechteste. 

OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKÄMPER, CHRISTIAN DÖRRE 


Keanu Reeves hatin CD Projekt Reds Cyberpunk 2077 einen Auftritt. in Form der Figur 
Johnny Silverhand. Die soll dank der Fähigkeiten des kanadischen Schauspielers mit 
ungeahnter Charaktertiefe glänzen. Man darf gespannt sein! (Quelle: Bandai Namco) 
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Eine vertrauensvolle Verbindung zwischen Sam Porter Bridges 
und dem Bridge-Baby (BB) ist in Death Stranding wichtig für den % 
Spielverlauf und zeichnet ehrgeizige Abenteurer sogar mit einer E 
PS4-Trophäe aus. Gemeinsam mit dem BB könnt ihr nämlich die 
aus der Totenwelt stammenden „Gestrandeten Dinge“ (GDs) bes- 
ser aufspüren und bekämpfen. Das versetzt den Säugling jedoch 

in eine Stresssituation. Durch eine bessere Verbindung zu Sam 
bleibt der Säugling länger ruhig und muss dementsprechend we- 
niger oft geheilt werden. Es lohnt sich also definitiv, das Baby re- | 
gelmäßig zu beruhigen, große Stürze und Kämpfe zu vermeiden |} 
sowie hin und wieder ein entspanntes Bad zu nehmen. Die folgen- 
den Tipps verraten euch einige Maßnahmen, um das Ranking in 
Death Stranding auf den maximalen Level zu erhöhen. 


Sehr schnelle Sprints mit dem Speed-Skelett auf Level 3 sowie extrem hohe In der Spielwelt findet Sam unter Nutzt den Spiegel links neben der 
Sprünge in unwegsamem Gelände verzücken das BB. Auch schnelle Fahr- | anderem Quellen mit weißem Was- E Dusche und macht mit dem rech- 
Pc ten samt Sprüngen und Stunts mit Fahrzeugen lassen das Baby offenbar ser. Darin nehmt ihr ein entspan- | 
ЛШ Glückshormone ausschütten. Aber Achtung, hier kann man es bei zu harten nendes Bad. Hier ruhen sich Sam 
e Т Landungen auch übertreiben! Später in Death Stranding errichtet ihr zur c e und das Bridge-Baby ordentlich 
RT nit ; б i р aus und genießen die Abwechs- Likes spendiert. Probiert es auch 
Da lung. Das sorgt für viele Likes und mit Caps und Brillen aus! Das ҝ 
fördert die Verbindung. C/ stärkt eure Bindung ordentlich. 


a Das BB ist die Verbindung zur anderen Seite, hat aber panische Angst vor © 
den GD-Wesen. Ihr erhaltet immer Likes vom Baby im Glas, wenn ihr GDs 
besiegt oder erfolgreich flieht. Gewonnene Kämpfe gegen diese Schatten- 
monster sind dabei effektiver gegen die Angst. Besonders positiv wirken 

= sich geschlagene Bosse auf eure Verbindung mit dem BB aus. Nach ei- 
DEn ner Flucht oder einem erfolgreichen Kampf solltet ihr das Baby beruhigen. 

4 Drückt zuerst L1 und Digikreuz nach unten und wiegt dann euren Control- 

ler hin und her. So füllt sich auch BBs Stress-Resistenz-Leiste wieder auf. 
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Aufwand lohnt sich 


Die zentrale Region von Death Stranding bietet ein zu großen Teilen un- 
wegsames Gelände. Immer wieder werdet ihr im Kojima-Abenteuer Lie- 
ferungen annehmen, die mit einem Zeitlimit begrenzt sind und deshalb 
einen schnellen sowie einfachen Transport benötigen. Dafür baut ihr ein 
funktionierendes Straßennetz aus Metallen, Keramik und chiralen Kristal- 
len zwischen Lake Knot City, South Knot City sowie Mountain Knot City. 
Sobald andere Spieler im Online-Modus euren Abschnitt benutzen, erhal- 
tet ihr dafür Likes. Außerdem von Vorteil: Seid ihr auf den Straßen unter- 
wegs, so entkommt ihr MULEs und GDs spielend. 


MULE-Lager plündern 


Schließt euch in der zentralen Region einigen Preppern an und sucht das 
Verteilzentrum südlich von Lake Knot City auf. Ab hier solltet ihr die ver- 
streuten MULE-Camps abgrasen, die ihr durch einige Lieferaufträge sowie- 
so erreicht. Mit einer Bola-Gun nehmt ihr die Paket-Jäger unter Beschuss 
und knockt die Bösewichte per Tritt aus. Boten durchqueren das Ge- 
biet, sobald ihr alle MULE-Jäger erwischt habt. Untersucht anschließend 
am besten einen MULE-Truck sowie Bridges-Terminals der Prepper und 
Gemeinschaftskästen. Dort findet ihr neben speziellen Legierungen auch 
Metalle und Keramik, die ihr zum Straßenbau verwenden solltet. 


Material besorgen 


Im Gegensatz zu Brücken oder Generatoren benötigt ihr für Straßen kein 
TCK. Die Straßen-Terminals sind vorgegeben und ihr nutzt lediglich die aus 
den Bridges-Terminals oder von Preppern erhaltenen Rohstoffe und Mate- 
rial. Baut in regelmäßigen Abständen Wachtürme, um die Umgebung nach 
Rohstoffen zu scannen. Chirale Kristalle könnt ihr dagegen erst mit dem 
richtigen Behälter ab Kapitel 2 sammeln. Bosse und Minibosse hinter- 
lassen chirale Kristalle, die ihr immer komplett einsacken solltet. Bereitet 
euch vor, indem ihr genügend Blutbeutel und Blutgranaten — später auch 
Anti-GD-Waffen — ausrüstet, und erledigt GDs gezielt. 


Е Metal-Gear-Erfinder und Епіміскіег-Ікопе Hideo Kojima hat in Death Stranding mehr oder weniger bekannte Persönlichkeiten einbauen lassen. Während ihr В 
einige Berühmtheiten während der Hauptmissionen automatisch zu Gesicht bekommt, findet ihr andere Celebritys eher beiläufig und gut versteckt als Prepper. 
Mit von der Partie ist unter anderem der Talkmaster und Moderator Conan O’Brien. Dieser versteckt sich in der zentralen Region bei der Cosplayerin, einer von E 
zahlreichen Preppern in der Welt des Hideo-Kojima-Spiels. Von O'Brian erhaltet ihr eine Otter-Mütze, die eure Fortbewegung im Wasser verbessert. Das beim Stra- | 
Benausbau angesprochene Verteilungszentrum im Süden von Lake Knot City wird von einem Thomas Southerland geleitet. Dabei handelt es sich um den Shaun- 
of-the-Dead-Regisseur Edgar Wright. Die restlichen Cameo-Fundorte haben wir in der Karte für euch markiert. 
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Multimeo 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Kraken Ultimate 


Neues Hochpreis-Headset mit THX-Spatial-Sound. 


HEADSET | Wenn wir eines an Ra- 
zer-Headsets schätzen, dann ist es 
der extrem hohe Komfort — es gibt 
beispielsweise kaum ein „gemüt- 
licheres“ Gerät als das Razer Man 
O’ War, bei dem zudem auch der 
Sound über jeden Zweifel erhaben 
ist. Mit dem Kraken Ultimate stellt 
Razer nun den nächsten High-End- 
Meeresbewohner vor. Wir haben uns 
das Headset zum Test geschnappt 
und die gute Nachricht direkt vor- 
neweg: Auch das Kraken Ultimate 
ist wunderbar zu tragen. Der Metall- 
bügel ist sehr gut gepolstert und ro- 
bust, die großen Hörmuscheln um- 


schließen selbst die größten Ohren 
(es sei denn, ihr seid ein Elefant), 
und bei alldem ist das Gerät auch 
noch vergleichsweise leicht. Ledig- 
lich das einfahrbare Mikro war uns 
mitunter etwas zu störrisch und hat 
sich lieber gewunden als wieder im 
Headset zu verschwinden. Schön 
dafür: Um das Mic zu muten, drückt 
ihr einfach vorne auf das Mikrofon 
selbst. Beim Sound bleiben auch 
kaum Wünsche offen, der Stereo- 
Sound ist klar und homogen mit gu- 
ter Balance aus klaren Mitten und 
Höhen sowie kräftigen Bässen, der 
zuschaltbare THX-Spatial-Sound 


sorgt für sehr gute Gegnerortung in 
Spielen. Er soll sogar besser sein als 
herkömmliches 7.1-Surround, weil 
er Gegner in einem 360-Grad-Radi- 
us ortet, in der Praxis fiel uns das al- 
lerdings nicht unbedingt auf. Macht 
aber auch nix, denn normales 7.1 
reicht bereits völlig, um selbst im 
hektischsten Online-Shooter seine 
Gegner präzise zu verorten. Für rei- 
ne Konsolenbesitzer noch wichtig: 


Die zugehörige Software, mit der ihr & 


den Sound mischen, die Beleuch- 
tung steuern und den Surround- 
Sound kalibrieren könnt, funktio- 
niert nuram PC. SASCHA LOHMÜLLER 


Razer 
PS4, PC, XBO 
ca. 150 Euro 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Testurteil 


Ner Elite Titan CS-50 


NERFENSÄGE 
| Für Nerf-Waf- 
fen gibt es genau 
zwei Zielgruppen: Kin- 

der und extrem große Kinder, die 
vorzugsweise mit anderen großen 
Kindern in einem Großraumbü- 
ro arbeiten. Falls ihr eine der bei- 
den Varianten daheim habt, wäre 
hier noch eine Anregung für ein 
verspätetes Weihnachtsgeschenk, 
denn der seit Kurzem erhältliche 
Titan-CS-50-Blaster sieht nicht 
nur schick aus, sondern sorgt auch 
bei uns in der Redaktion wahlweise 
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Was früher Bogen und 
Klebepfeil waren, sind 
heute Nerf-Waffen. 


für heiteres Gelächter oder lautes 
Gefluche. Das Trom- 
melmagazin, das 
sich dank ein- 
gebautem Mo- 
tor auch schnell 
leeren lässt, fasst 
nämlich satte 50 Pfei- 

le (normale, nicht die großen Me- 
ga-Darts), Die zugehörigen Batte- 
rien sind allerdings nicht im Paket 
enthalten. Verarbeitung und Look 
des CS-50 sind eine wahre Pracht, 
die Rotation des Laufs sieht klasse 
aus, ist aber natürlich reine Deko. 
Zudem ist er nicht allzu genau, ihr 
müsst also recht nah an euer „Op- 


fer“ ran. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Hasbro 
Preis са. 80 Euro 


Beyerdynamic TYGR 300 R 


Hochwertiges Headset mit gutem Tragegefühl 
und noch besserem Klang. 


HEADSET | Über THX Spatial 
Sound wie das oben getestete 
Headset von Razer, verfügt das 
TYGR 300 R nicht. Dennoch ver- 
spricht der Gaming-Kopfhörer 
„professionellen und räumlichen 
Studioklang“ und enttäuscht da- 
bei nicht. Ihr hört stets genau, von 
wo euch der nächste Gegner auf 
die Pelle rückt oder wohin ihr eure 
Aufmerksamkeit richten solltet. 
Das Klangbild ist, wie es bei Beyer- 
dynamic eigentlich immer der Fall 
ist, wirklich erstklassig. Auch der 
Tragekomfort des offenen Kopf- 
hörers mit umschließenden Hör- 
muscheln ist sehr gut. Wer richtig 
große Lauscher hat, wird vielleicht 
mit dem Razer-Modell glücklicher, 
normale Menschen kommen mit 
der Größe des TYGR 300 R auf je- 
den Fall gut zurecht. Derart hohe 
Qualität ist aber nicht günstig und 
schlägt mit 140 Euro zu Buche. 


Das TYGR 300 R gibt es übrigens 
auch als TEAM TYGR im Duett 
mit dem exzellenten Fox USB-Mi- 
krofon für ca. 270 Euro, falls ihr 
auf der Suche nach einer solchen 
Kombination seid. WOLFGANG FISCHER 


Hersteller Beyerdynamic 
Plattform PS4, РС, ХВО, Mob. 
Preis ca. 140 Euro 


www.playvier.de 


Fast & Furious 
Hobbs & Shaw 


Klingt seltsam, aber das Fast&Furious- 
Spin-off ist der beste Teil der Reihe. 


BLU-RAY | Hobbs (Dwayne 
„The Rock“ Johnson) und Shaw 
(Jason Statham) konnten sich 
schon bei ihren letzten Aufeinan- 
dertreffen nicht ausstehen, doch 
nun sind sie gezwungen, auf der 
Jagd nach einem Terroristen 
(Idris Elba) zusammenzuarbei- 
ten. Das sorgt natürlich für jede 
Menge Action und Beleidigun- 
gen. Die Story von Hobbs & Shaw 
ist doof und die Action ist über- 
trieben, doch der Film ist sich 
dessen selbst bewusst, ohne zu 


selbstreferenziell zu sein, und 
macht über die gesamte Laufzeit 
unfassbar Spaß. Man merkt, dass 
mit David Leitch (John Wick, 
Deadpool 2) jemand Regie führ- 
te, der es versteht, Humor, Blöd- 
sinn und coole Action zu verei- 
nen. Die Dialoge zwischen den 
beiden Protagonisten sind teils 
brüllend komisch und die Kampf- 
szenen sind toll choreografiert, 
gegen Ende des Films aber auch 
arg überdreht. Das fällt allerdings 
nicht so sehr ins Gewicht, da der 
Film sich selbst nicht zu ernst 
nimmt und die blendend aufge- 
legten Hauptdarsteller in ihren 
Rollen wunderbar aufgehen. Vor 
allem fährt der Film eine illustre 
Riege an Gaststars auf, welche 
Hobbs und Shaw sogar teilweise 
die Show stehlen. Dadurch sind 
auch einige Logiklöcher nicht so 
störend. Hobbs & Shaw ist kein 
tiefgründiges Meisterwerk, aber 
ein verdammt launiger Action- 
Film. 


CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 136 Min. 
Extras Altern. Szenen, 


Audiokommentar, Kampfszenen 


Testurteil 
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80 Jahre Marvel 
Die 1970er 


Der nächste Monsterband der 80-Jahre- 
Marvel-Reihe — im wahrsten Sinne 


COMIC | Die 80er-Jahre-Marvel- 
Reihe stellen wir euch ja nun schon 
seit geraumer Zeit vor — und hinken 
dabei auch etwas hinterher, denn 
die 70er-Jahre-Ausgabe erschien 
bereits im Sommer. Macht nix, 
denn thematisch passt dieser Band 
auch viel besser in die kalte, dunkle 
Jahreszeit. Es wird nämlich gruse- 
lig! Wenn ein Thema die 70er-Jahre 
in Sachen Marvel dominierte, wa- 
ren das — abseits der klassischen 
Superhelden — die Gruselgestalten 
der Comic-Urzeit. Die waren eigent- 
lich seit den 1950er-Jahren schon 
out und vor allem auch in rechtli- 
cher Hinsicht problematisch — Hor- 
rorgeschichten waren damals in 
Comics nicht gern gesehen. Dank 
eines neuen Formats und der Lo- 
ckerung einiger Regeln feierte die 
Monster-Party in den 70ern dann 
aber ein Comeback. Neben altbe- 
kannten Gestalten wie Franken- 
steins Monster und Dracula kamen 
dabei auch etwas zeitgenössische- 
re Wesen der Nacht zum Zug, etwa 
der Ghost Rider, Blade oder Spider- 
Man-Schurke Morbius. Der Sam- 
melband vereint dementsprechend 
einen bunten Querschnitt der bes- 
ten Geschichten rund um diese 
wieder aufgelebten Antihelden. Der 


Anteil an Schwarz-Weiß-Geschich- 
ten und solchen in Farbe hält sich 
dabei die Waage, der Zeichenstil 
bleibt aber genauso wie die Erzähl- 
weise sehr klassisch — wer moder- 
ne, actionreiche Comics sucht, ist 
hier also eher fehl am Platze. Be- 
sonders interessant sind zudem die 
vielen Zusatzartikel zwischen den 
Storys, die dem Leser die Hinter- 
gründe der damaligen Zeit näher- 


bringen. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 244 


Preis 26,00 Euro 


Aquaman vs. Suicide Squad 


Krokodil, Harlekin und Scharfschütze gegen Meerjungmann - klingt unfair. 


COMIC | Die letzten Streifen aus 
dem DC’schen Cinematic Univer- 
se waren ja eher ein ambivalentes 
Vergnügen. Aquaman beispiels- 
weise war ordentlich und der wohl 
beste Film der letzten Jahre, klam- 
mert man Wonder Woman mal aus. 
Suicide Squad hingegen war ein 
einziges wirres Flickwerk mit dem 
wohl schlechtesten Joker aller Zei- 
ten. In Mission Atlantis, einer Mini- 
Crossover-Reihe, die nun erstmals 
in einem einzigen Band erscheint, 
treffen beide Franchises aufeinan- 
der — als Fan der Filme wird man 
sich jedoch erst einmal einlesen 


r с 
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müssen. Denn auch wenn die Story 
abgeschlossen ist, bezieht sie sich 
an vielen Stellen auf die aktuellen 
Aquaman- und Suicide-Squad-Co- 
micreihen und Кбппїе daher für 
Neueinsteiger hin und wieder et- 
was vage wirken. Ansonsten unter- 
hält die Story aber durchaus: Atlan- 
tis hat sich vom Grund des Meeres 
erhoben, einigen US-Politikern 
passt das aber mal so gar nicht in 
den Kram. Also schickt man un- 
ter der Hand die Suicide Squad 
los, um den Brocken Land wieder 
im Ozean zu versenken. Logisch, 
dass Aquaman und seine Verbün- 


deten das eher gar nicht komisch 
finden... Action, Dialoge, Humor — 
zu kurz kommt hier nichts, was die 
Story schon mal über die der meis- 
ten DC-Filme erhebt. Und auch in 
Sachen Zeichnungen kann man 
nicht meckern: Die beiden Haupt- 
zeichner der jeweiligen Reihen 
José Luis (Suicide Squad) und Joe 
Bennett (Aquaman) teilen sich den 
Job, verfügen aber über einen re- 
lativ ähnlichen Zeichenstil, sodass 
die Unterschiede nicht störend 
auffallen. Etwas einsteigerfreundli- 
cher hätte so eine Mini-Reihe aber 
schon sein dürfen. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag DC/Panini 
Seitenzahl 100 
Preis 12,99 Euro 
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Ant-Man und vvasp 


Launige, abgeschlossene Kurzgeschichte rund um den Ameisenmann und seine Wespe 


e 


COMIC | Der zweite Ant-Man- 
Film, in dem auch endlich Beglei- 
terin Wasp ihren Auftritt hatte, 
lief ja schon vor geraumer Zeit in 
den Kinos, und auch dieser dazu 
passende Comic ist bereits seit 
ein paar Monaten auf dem Markt. 
Aber: Besser spät als nie. Denn die 
in sich geschlossene Geschichte 
ist witzig und lesenswert. Und da- 
rum geht’s: Ant-Man Scott Lang 
und Nadia van Dyne alias Wasp 
werden bei einem Transporter- 
Unglück — Star Trek lässt grüßen 
— in das subatomare Microverse 
katapultiert. Dass es dort nicht 
nur von Elektronen, Quarks und 
anderen Teilchen, sondern auch 


von echt fiesen Mini-Lebewesen 
wimmelt, müssen die beiden dann 
schnell feststellen ... Die von Au- 
tor Mark Waid (Avengers) erdach- 
te und von Zeichner Javier Garrön 
(Star-Lord: Zu den Sternen) um- 
gesetzte Story ist so ziemlich das 
Hanebüchenste, was man im Su- 
perhelden-Comic-Regal finden 
kann — wenn man Deadpools 
Abenteuer mal ausklammert. 
Doch ist das in diesem Falle völ- 
lig egal, denn der haarsträubend 
alberne Plot dient vor allem als 
Aufhänger für flapsiges Herum- 
gezoffe zwischen den beiden sym- 
pathischen Hauptdarstellern. Die- 
se schon im Film tolle Dynamik 


trägt dann auch das ganze Aben- 
teuer, das eigentlich Ende 2018 
als fünfteilige Comic-Reihe in den 
USA erschien. Glücklicherweise 
hat sich Panini entschieden, die- 
sen Sammelband herauszubrin- 
gen, denn jeder, der mit Ant-Man 
etwas anfangen kann und/oder 
kurzweilig-alberne Comic-Storys 
mag, sollte sich die Abenteuer im 
Microverse mal anschauen. Das 
lohnt sich echt! SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 124 
Preis 14,99 Euro 


Testurteil 


(Samewarez Beta 


Kleiner und günstiger als die Classic- 
Serie, aber genauso bequem. 


SITZSACK | Die Sitzsack-Fami- 
lie von Gamewarez hat Zuwachs 
bekommen: die Beta-Reihe! 
Das bequeme Gaming-Sitzmö- 
bel bietet einen Klettverschluss, 
an dem ihr ein Headset festma- 
chen könnt, auf der einen Seite 
und zwei ordent- 

lich große Ta- 
schen auf der 
anderen. Die 
Beta-Sitz- 
säcke gibt 
es in zwei 


Farbvarianten: jeweils schwarz 
mit roten oder blauen Randver- 
stärkungen. Hübsch, aber nicht 
ganz so stylish wie die Sonderva- 
rianten der Classic-Series (unter 
anderem in coolem Playstation- 
Design). Falls ihr Haustiere habt 
und unschlüssig seid, ob ein Sitz- 
sack der Beta-Serie etwas für 
euch ist, können wir euch verra- 
ten, dass die Katzen des Testers 
das gute Stück lieben. Man muss 
sie nur immer wieder mal daran 
hindern, mit ihren Krallen das 
Füllmaterial aus Polystyrol her- 
auszuholen. Da trifft es sich gut, 
dass die Verarbeitung des Sitz- 
sacks durchweg gut ist. Die 
Polyesteroberfläche ist 
recht widerstands- 
fähig und zudem 
flüssigkeitsabwei- 
send, was bei hit- 
zigen Gaming- 
Abenden ein sehr 
gutes Feature ist. 
WOLFGANG FISCHER 


Gamewarez 
ca. 100 Euro 


(Good Boys 


Kann nur schiefgehen: Ein Film, in dem es ein- 
zig darum geht, dass Kinder fluchen. 


BLU-RAY | Und so ist es leider 
auch. Die drei jungen Hauptdar- 
steller spielen zwar allesamt gut, 
doch das inkonsequente und in 
großen Teilen inkompetente Dreh- 
buch von Produzent Seth Rogen 
gepaart mit einer unkreativen Re- 
gieleistung sorgen dafür, dass der 
Film die meiste Zeit witzlos vor sich 
hin dümpelt. Dass Regisseur und 
Co-Autor Gene Stupnitsky dann in 
den letzten 15 Minuten versucht, 
noch irgendeine Aussage in den 
Streifen zu pressen, ist zu spät, 
zu aufgesetzt und zu plump um- 
gesetzt. Die „Abenteuer“, die die 
drei Sechstklässler auf ihrem Weg 
zu einer Kuss-Party erleben, sind 
ziemlich lahm, einzig der übertrie- 
bene Gerechtigkeitssinn des ei- 
nen Kindes sorgt gelegentlich für 
Schmunzler. Man merkt aber zu 
jeder Zeit, dass Good Boys für ein 
Publikum ausgelegt ist, das in den 
Augen von Rogen und Konsorten 
hysterisch lachend zusammen- 
bricht, sobald ein etwa zwölfjähri- 
ger Junge „Fuck“ oder „Shit“ sagt. 
Der Film wäre gerne eine zeitgemä- 
Be Coming-of-Age-Komödie und 
denkt dabei, er wäre besonders, 
weil die Kids viel fluchen, vergisst 


GOOD BOYS 


NIX FÜR KLEINE JUNGS 


de 


dabei aber, dass auch Comedys 
vernünftig geschriebene Charak- 
tere und vor allem echte Gags mit 
Punchlines benötigen. Zudem fällt 
immer wieder auf, dass die Macher 
von Good Boys überhaupt nicht 
wissen, wie sie ihre Kinder-Charak- 
tere nachvollziehbar gestalten kön- 
nen. Mal sind die Kids viel zu doof 
für ihr Alter, mal wissen sie viel zu 
viel. Der Film versagt also auf gan- 


zer Linie. CHRISTIAN DÖRRE 
Laufzeit ca. 136 Min. 
Extras Audiokom., Guest 


Stars, Alternatives Ende и. v. m. 


А Tale 


of Two Sisters 


Ein Klassiker des Asia-Horrors — jetzt als 
umfangreiche Mediabook-Version 


BLU-RAY | Asiatische Horrorfilme 
sind nicht jedermanns Sache — oft 
sind die Streifen etwas verwirrend 
und auch die kulturellen Unter- 
schiede merkt man den Geister- 
geschichten aus Fernost mitunter 
an. Nichtsdestotrotz zählen einige 
Vertreter zweifelsohne zum Gruse- 
ligsten, das jemals auf Zelluloid ge- 
bannt wurde. Ansonsten hätte sich 
Hollywood nicht reflexartig auf The 
Ring, The Grudge und Co. gestürzt. 
Auch der koreanische Streifen A 
Tale of Two Sisters (2003) wurde 
2009 als The Uninvited neu ver- 


filmt, dem Original kann die Adap- 
tion aber nicht im Ansatz das Was- 
ser reichen. Zur Story: Die beiden 
Schwestern Su-yeon und Su-mi 
kehren nach einem Psychiatrieauf- 
enthalt wieder zu ihrer Familie zu- 
rück. Während der Vater ahnungslos 
ist, kommt es zwischen den beiden 
Töchtern und der Stiefmutter zu 
Zwistigkeiten, zudem geschehen 
im Haus unerklärliche Dinge — was 
vor sich geht, erfährt man erst nach 
zahlreichen Wendungen, deswegen 
verraten wir hier auch nicht mehr. 
Nur so viel: Das Horror-Psycho-Dra- 
ma ist toll gespielt, spannend und 
sehenswert — sofern man eben asia- 
tisches Kino mag. Dass wir euch das 
erzählen, hat natürlich einen Grund: 
Jüngst erschien nämlich ein toll auf- 
gemachtes Mediabook mit 24-seiti- 
gem Booklet und einer Bonus-Disc 
mit zwei Stunden Bonusmaterial — 
der beste Zeitpunkt also, um sich 
den Film in die Sammlung zu stel- 


len. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit са. 115 Min. 
Extras Making-of, Deleted 


Scenes, diverse Features 


Testurteil 


play4 magazin | 


Das letzte Einhorn 


Ein Zeichentrick-Klassiker kehrt zurück — 


in Comic-Form. 


COMIC | Man liebt ihn oder man 
hasst ihn, dazwischen gibt es 
kaum etwas — die Rede ist vom 
Zeichentrickfilm Das letzte Ein- 
horn von 1982. Unbestritten ist 
jedoch, dass der Streifen samt 
schnulzigem America-Titelsong 
mittlerweile Kultstatus erreicht 
hat und auch nach über 35 Jahren 
noch nichts von seiner Faszination 
(oder seiner Langeweile, je nach 
Betrachter) eingebüßt hat. Was 
weniger Leute wissen: Der Film 
beruht eigentlich auf einem 14 
Jahre zuvor veröffentlichten Ro- 
man des US-Schriftstellers Peter 
S. Beagle. Und genau dieser Ro- 
man diente nun als Grundlage für 
eine wirklich schick aufgemachte 
Hardcover-Graphic-Novel. Größte 
Einschränkung für Fans des Films 
direkt vorneweg: Der Zeichen- 
stil ist natürlich ein anderer. Was 
nicht zuletzt daran liegt, dass der 
Großteil des damaligen Anima- 
tions-Teams Topcraft wenig später 
ein kleines Studio namens Ghib- 
li formte. Die neuen Zeichnungen 
im Buch stammen aus der Feder 
von Renae de Liz und sind sehr 
gelungen, zumal zumindest das 
Einhorn als Hauptcharakter dem 
Vorbild aus dem Film sehr ähnlich 


sieht. Erzählt wird natürlich nach 
wie vor die Geschichte des letz- 
ten Einhorns, das sich auf die ge- 
fährliche Suche nach seinen Art- 
genossen macht und dabei unter 
anderem vom tollpatschigen Zau- 
berer Schmendrick unterstützt 
wird. Auch in Comic-Form ein 
zeitloser Klassiker — wenn man 
ihn denn mag. SASCHA LOHMÜLLER 


DAs 
LETZTE EINHORN 


PETER S BEAGLE 


Marvel/Panini 
180 
25,00 Euro 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Battle Royale 2: Requiem 


Durchschnittliche Fortsetzung eines bahnbrechenden Action-Films — in schickem Mediabook 


BLU-RAY | Der erste Battle-Royale- 
Streifen von 2000 kann sich viele 
Dinge auf die Fahne schreiben: Er 
war ein toller, kontroverser Action- 
Film, die Vorlage für andere Fran- 
chises wie etwa Hunger Games 
oder auch für ein ganzes Video- 
spiel-Genre mit nicht unbedeuten- 
den Vertretern wie Fortnite oder 
PUBG. Allerdings zog er auch eini- 
ge weniger inspirierte Nachahmer 
nach sich, darunter nicht zuletzt die 
recht enttäuschende offizielle Fort- 
setzung von 2003. Die erscheint 
nun geraume Zeit nach dem ers- 
ten Teil über Capelight ebenfalls in 
einem schicken Mediabook (inkl. 


beider Schnittfassungen) und er- 
zählt die Story des Vorgängers wei- 
ter: Die Überlebenden des ersten 
Teils, in dem Schüler von der Regie- 
rung gezwungen wurden, einander 
zu töten, haben die Rebellengruppe 
„Wild Seven“ gegründet und sich 
auf einer Insel verschanzt. Statt 
Bomben draufzuwerfen oder die 
Armee zu schicken, kidnappen die 
Behörden aber einfach eine weite- 
re Klasse voller Rowdys, um sie auf 
die Rebellen zu hetzen. Klingt kon- 
fuser als der erste Teil? Ist es auch, 
was gleichzeitig neben den teils 
ziemlich stümperhaften Darstellern 
auch schon der größte Kritikpunkt 


an der Fortsetzung ist. Auf der an- 
deren Seite steigert Battle Royale 2 
die Action und somit auch den Ge- 
waltgrad im Vergleich zum Vorgän- 
ger noch einmal deutlich, was ihn 
für Action-Fans durchaus interes- 
sant macht. Falls ihr den ersten Teil 
noch nicht in der Sammlung habt, 
empfehlen wir aber eher, zur eben- 
falls neuen, zehn Euro teureren Me- 
diabook-Edition mit beiden Filmen 


zu greifen. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 133/152 Min. 
Extras Dreharbeiten- 


Doku, div. Features, Trailer, Spots 
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AverMedia Live Gamer 4K 


Mit der fest verbauten Capture Card von AverMedia könnt ihr euer Spielerlebnis 
auf der Playstation 4 künftig standesgemäß in 4K streamen oder aufzeichnen. 


CAPTURE CARD | In Zeiten von 
YouTube, Twitch und Mixer ist das 
Aufnehmen und online Stellen von 
selber aufgenommenen Videos oder 
das Streamen des eigenen Spieler- 
lebnisses lange nicht mehr nur Pro- 
fis vorbehalten. Dank erschwing- 
licher und leicht zu bedienender 
Streaming-Boxen kann mittlerweile 
jeder, der Interesse daran hat, an- 
dere an seinem Spielspaß teilhaben 
lassen. In der Vergangenheit muss- 
ten dabei aber qualitative Kompro- 
misse gemacht werden. Denn wäh- 
rend zu Hause am Ak Fernseher 
gezockt wird, war die Übertragung 
oder die Aufnahme in den meisten 
Fällen auf 1080p begrenzt. Zudem 
hatten die meisten Streaming-Bo- 
xen den Nachteil, dass die Daten, 
die durch die kleinen Geräte ge- 
schickt wurden, hinten dann auch 
nur noch in 1080p an den eigenen 
Fernseher geschickt wurden. Wer 
also sein Spiel aufnehmen wollte, 
musste damit leben, dass er sel- 
ber dann ebenfalls auf 4K verzich- 
tet. Mit den jüngeren Generationen 
der Streaming-Hardware gehört das 
aber der Vergangenheit an. 


Live Gamer 4K — GC573 

... İst der offizielle Name von Aver- 
Medias AK-Capture-Card. Damit 
bekommt ihr die Möglichkeit, euer 
4K-Spielerlebnis parallel zum Zo- 
cken auch aufzunehmen oder zu 
streamen — ohne, dass ihr dabei 


Spezial Stream am Freitag um 
16 Uhr zu den Same Awards! 


euer Spielerlebnis schmälert. Eine 
Latenz ist genauso wenig spürbar, 
wie eine Änderung der Bildqualität 
oder Ähnliches. Ob die Karte zwi- 
schen eurer Playstation hängt oder 
nicht, lässt sich nur mit Messungen 
bestimmen, praktisch merkt ihr da- 
von nichts. Auch sonst habt ihr im 
eigentlichen Spiel keine Nachtei- 
le. Die Berechnungen, um aus dem 
rohen Videomaterial ein halbwegs 
brauchbares Format zu machen, 
erledigt die Capture Card und der 
dazugehörige Rechner. 


Kraftvoller Rechner nötig 

Wir sprechen jetzt nicht von ei- 
nem High-End-Gaming-PC, aber 
ein in die Jahre gekommener Of- 
fice-Rechner wird euch kaum weit 
bringen. AverMedia gibt die Sys- 
temanforderungen mit einem In- 
tel-Core-i5, 16 Gigabyte RAM und 
mindestens einer GTX 1060 als 
Grafikkarte an. Weniger Ressour- 
cen verschlingt die hauseigene 
Software RECentral, die seit unse- 
rem Test des AverMedia Live Ga- 
mer Mini in der Ausgabe 07/19 
mittlerweile deutlich stabiler und 
flotter läuft. Dabei benötigt ihr 
die Software nicht zwingend, um 
die Capture Card zu benutzen. Ihr 
könnt auch mit den weiter verbrei- 
teten Programmen wie XSplit oder 
OBS arbeiten. Einsteigern emp- 
fehlen wir aber dringend die RE- 
Central-Software. Die ist nämlich 


Beide Capture-Geräte funktionieren mit gängiger Software wie 
OBS. Allerdings ist die Einstellung für 4K mitunter kompliziert. 
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AVerMedia 


nicht nur perfekt auf die Karte ab- 
gestimmt, sondern auch noch we- 
sentlich einfacher zu bedienen. 


Bildqualität 

Die aufgenommenen 4K-Videos 
sind zwar gigantisch groß, lassen 
aber qualitativ keine Wünsche of- 
fen. Lediglich in Sachen Farbtiefe 
können sie nicht ganz mit dem ori- 
ginalen Bild auf dem hauseigenen 
Fernseher mithalten, was aber ge- 
nerell bei Aufnahmen der Fall ist 
und damit kein exklusives Problem 
von AverMedia darstellt. Gut wer- 
den die Videos zudem nur, wenn 
euer Aufnahmerechner ordentlich 
Power mitbringt. Je schwächer der 
Rechner und je länger die aufge- 


nommene Session, desto größer ist 
die Gefahr, dass ihr in den Aufnah- 
men massive Ruckler und Bildaus- 
fälle habt. Beim Streamen hingegen 
ist das seltener der Fall. Mit guter In- 
ternetleitung traten abgesehen von 
kleineren FpS- und Bitrate-Schwan- 
kungen keine Probleme auf. 


Fazit 

Die Live Gamer 4K Capture Card 
arbeitet problemlos und liefert 
gute Resultate. Allerdings hat sie 
mehrere Nachteile. Zum einen 
muss sie fest in einem PCle-Slot 
verbaut werden, was den Einsatz 
etwas umständlicher macht als 
mit Capture Boxen. Zum ande- 
ren ist sie preislich mit ihren etwa 
230 Euro nicht eben günstig. Au- 
Berdem stellt sich die Frage, wie 
sinnvoll das Streamen in 4K derzeit 
ist. Sowohl bei YouTube als auch 
bei Twitch steigen die Zuschauer- 
zahlen auf Mobilgeräten, die gar 
kein 4K wiedergeben können, im- 
mer mehr an. Für den 08/15-Spie- 
ler lohnt sich die teure Karte daher 
eher weniger. Wer sein Streaming 
oder die Verarbeitung der eigenen 
Videos aber professionell gestalten 
will, erzielt mit der GC573 definitiv 
gute Resultate. PHILIPP SATTLER 


Hersteller AverMedia 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 230 Euro 
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AverMedia Live Gamer Extreme 2 


Mit der Capture Box von AverMedia könnt ihr eure Spiele weiter in AK genießen, 
während ihr sie mit Full-HD aufzeichnet oder in die Welt hinaus streamt. 


CAPTURE BOX | Zocken in AK 
macht mit der passenden Kombi- 
nation aus Konsole und TV durch- 
aus Spaß und ergibt Sinn. Das 
Streamen und Aufzeichnen in 4K 
ist dagegen oftmals, wie mit Ka- 
nonen auf Spatzen zu schießen. 
Wer mit 4K streamen möchte, der 
braucht beispielsweise mal eben 
20-35 kbit/s Upload, je nach Bit- 
und Framerate. Das schaffen al- 
lerdings nur die wenigsten An- 
schlüsse in Deutschland. Generell 
darf über den Mehrwert von 4K in 
einem komprimiert hochgelade- 
nen Video auf YouTube gestritten 
werden. In der Regel reichen zum 
Streamen und Aufzeichnen daher 
1080p in 60 Frames pro Sekunde. 
Genau in der Qualität greift die vor- 
gestellte Capture Box von AverMe- 
dia die Daten eurer Konsole ab. 


Live Gamer Extreme 2 

Viele Capture Boxen oder Karten, 
die in Full-HD aufnehmen, haben 
den Nachteil, dass sie keine 4K- 
Daten verarbeiten können. Einige 
von ihnen können bereits das Ein- 
gangssignal nicht verarbeiten, was 
euch dazu zwingen würde, direkt 
eine niedrigere Auflösung zu nut- 
zen. Die meisten aber nutzen das 
4K-Eingangssignal, geben nach 
dem Abgreifen der Daten hinten 
aber nur noch 1080p aus — die 
Auflösung, in der sie die Daten auf- 
zeichnen oder weiterschicken. In 
der Praxis müsstet ihr damit also 
auf euer eigenes AK-Erlebnis ver- 
zichten, damit ihr Aufnahmen er- 
stellen könnt. Das ist mit der Live 
Gamer Extrem 2 anders. Hierbei 


= RECEN aL 


@ / Erfassen/Stream 
< / 


Neue Streaming Plattform hinzufügen 


Plattform 


Stream URL 


Stream Key 


Stream Key 


Streaming Plattform 
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Nächste 


RECentral ist extrem einsteigerfreundlich gehalten und lässt sich 
sehr einfach mit allen wichtigen Streaming-Plattformen verbinden. 


handelt es sich um eine sogenann- 
te „AK-Pass-Trough“-Box, was 
nichts anderes bedeutet, als dass 
sie das AK-Signal durchlässt und in 
1080p abgreift. Und das macht sie 
einfach und solide. 


Einstöpseln und los geht’s! 

Naja, zumindest fast. Erst muss 
noch die passende Software run- 
tergeladen und installiert werden. 
Dabei spielt es keine Rolle, ob ihr 
das hauseigene RECentral oder 
OBS und dergleichen benutzt — 
beide funktionieren einwandfrei 
und erkennen die Streaming-Box 
ohne Probleme. Das Einzige, was 
ihr in jedem Fall braucht, ist ein PC 
mit halbwegs Rechenleistung und 


AVerMedia 


einem USB-3.0-Anschluss. Ohne 
einen solchen läuft nichts, da USB 
2.0 die Menge an Daten schlicht 
nicht verarbeiten kann. Außerdem 
sollte, im Falle von Aufnahmen, na- 
türlich genug Platz auf der Fest- 
platte sein. Denn die aufgenomme- 
nen Daten werden je nach Bitrate 
schnell sehr groß. 


Bildqualität 

Auch bei der günstigeren Cap- 
ture Box gibt es in Sachen Qualität 
nichts zu beanstanden. Lediglich 
die bei Aufnahmen üblichen etwas 
blasseren Farben fallen vielleicht 
einen Tick mehr ins Auge als bei 
anderen Boxen. Ihr selber spürt an 
eurem Fernseher überhaupt kei- 
nen Unterschied. In unserem Test 
war es mit bloem Auge nicht zu 
erkennen, ob die Box zwischenge- 
schaltet war oder nicht. Weder La- 
tenz noch sonstige Unannehmlich- 
keiten traten auf. Allerdings solltet 
ihr im Falle von Aufnahmen eine 
genügend große Festplatte verbaut 
haben. Im Optimalfall speichert 
ihr zudem auf einer SSD. Beim au- 
tomatischen Speichern auf einer 
HDD-Platte hatten wir hin und wie- 
der beschädigte Dateien, was dann 
sehr ärgerlich war. 


Abbruch 


Fazit 

Für den normalen Spieler, der le- 
diglich ein paar Aufnahmen für 
YouTube oder Twitch machen will, 
sind Capture Boxen wie die Live 
Gamer Extrem 2 perfekt geeignet. 
Leicht anzuschließen und einfach 
zu handhaben stellen sie auch 
Technik-Laien vor keine größeren 
Probleme. Vom Auspacken bis 
zum Aufnehmen war tatsächlich 
das Finden und Runterladen der 
richtigen Version von RECentral, 
von der es aus unverständlichen 
Gründen mehrere Varianten auf 
der Webseite gibt, tatsächlich die 
schwerste Aufgabe. Auch die ge- 
lieferte Qualität liegt nicht unter 
dem Standard, den man von an- 
deren Aufnahme-Tools gewohnt 
ist. Wer hingegen professionelle 
Videos in maximaler Qualität ma- 
chen will, der muss auf teurere 
4K-Geräte zurückgreifen. Für die 
absolute Mehrheit aller Spieler 
reicht die Capture Box Live Ga- 
mer Extreme 2 aber vollkommen 
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Der neue Teil des ikonischen Dämonenschlachtfests erscheint any im März. Wir gehen also stark davon aus, 
I wir euch vor dem Release noch mal mit frischen Informationen zum Ego-Shooter versorgen können, KA 
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Residen Evil 3 


ue Infos zum Survival-Horror-Remake! 


Action-Hit oder doch maues Spin- Of? 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 
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Die uflösung finds; Ihr unten auf dieser Seite 
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Us: Part 2? 


Wie heißt der Creative 
Director von The Last of 


a) Neil Druckmann 
b) Larry Faxmann 
c) Roy Scanmann 


In welcher Stadt seid 
ihr in Cyberpunk 2077 
unterwegs? 


a) Morning Town 
b) Evening Village 
c) Night City 


Um was geht es im kom- 
menden PS4-Hit Ghost of 
Tsushima? 


a) Japanisches Spukschloss 
b) Mongolische Invasion 
c) Chinesische Kampfkunst 
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